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История серии 
Тре Е@ег $сгоП$ 


Ш НЕДОРОГО 
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Тгапутогтег Рите 


Игровой геймпад 
ЗМЕМ Х-Рад 


Игровой джойстик 
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Игровая клавиатура 
ГооНесп баттод 
Кеувоага 6105 
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монитор Пуата 
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Привет, друзья! 

„Ве могу не отметить, что наши призывы, к счастью, не остаются 
проигнорированными. Например, за последнее время на электронный 
ящик редакции (и снова напоминаем, если кто  зазевался: 
едйот@утватез.Бу) пришло далеко не одно письмо, в котором отправи- 
тель предлагал сотрудничать с «ВР> в качестве автора. Кроме этого, с 
удовлетворением сообщу, что общественность начала меньше скромни- 
чать и, соответственно, активнее дискутировать на форуме газеты. А 
очередной замечательный предмет для обсуждения, советов и прочей 
критики вы уже, наверное, заметили. Речь идет, конечно же, о первой 
странице «ВР», дизайн которой мы ощутимо поменяли. Ждем отзывов! 

Приятного прочтения и удачи! 


Павел Брель, от лица всей редакции 


Раскрыта дата 
выхода Са! о! Ошу: 
В!аск Ор$ 2 


`Еще до трейлера новой части 
СаШ оЁ Бифу появилась информа- 
ция о дате выхода игры. СаШ оЁ 
Биубу: Васк Ор$ 2 поступит в про- 
дажу 13 ноября. 06 этом стало из- 
вестно благодаря американскому 
ритейлеру Тагдей и пользователю 
сайта Т6М№ который сфотографи- 
ровал карточки предварительного 
заказа проекта. А фотография 
подтвердила слухи о том, что но- 
вой частью серии станет именно 
Васк Орз 2. Стали известны и не- 
которые платформы, на которых 
выйдет игра, — это РС, Рау{аНоп 
ЗиХБох 360. Ну а первого мая со- 
стоялся официальный анонс Васк 
Орз 2. Проект действительно заре- 
лизится 13 ноября 2012 года. 


Выход 10$1 Р/апе 3 
намечен 
на 2013 год 


Релиз шутера 105+ Р!апе! 3 со- 
стоится в следующем году. 06 
этом стало известно из трейлера 
игры, просочившегося на УоцТиБе 
через официальный — канал 
Р\ау$фаЯоп. Ролик очень быстро 
удалили, но народные умельцы ус- 
пели его скопировать. 

События 105+ Рапе{ 3 развер- 
нутся там же, где и раньше, — по- 
лем боя станет планета Е.О.М. 3. 
1о5Е РапеЁ 3 выйдет на РС, 
РауфаНоп 3 и ХБох 360. Разра- 
боткой игры занимается студия 
Зра'к ЦпИтКед. 


Анонсирована РЕЗ 2013 


Студия Копап! официально анонсирова- 
ла новую часть своего футбольного симуля- 
тора. Рго ЕуошИоп Зоссег 2013 выйдет осе- 
нью 2012 года. Список целевых платформ: 
РС, ХЬох 360, Рау\!аноп 3, Рау$айоп 2, \/й, 
РР и Мицепдо 305. Разработчики обещают 
дать пользователю полный контроль над мя- 
чом. Также улучшится управление вратарем, 


а искусственный интеллект станет еще ум- | 


нее (куда. уж без этого). Помимо этого, 
Копапу показала дебютный трейлер РЕЗ 
2013 с Криштиану Роналду в главной роли. 

Ходят слухи, что демоверсия Рго ЕуомйНоп 
Зоссег 2013 будет доступна в сентябре. 


\ з 
© 4 


МусгозоЯ анонсировала точную дату выхода На 4 


—_——=—_о 


Некоторые западные издания и Твиттер-блоги 18 апреля сообщили о точной дате выхода 
На 4. Мол, достоверные источники уверяют, что игра зарелизится 6 ноября. Эту информацию 
подтвердила и компания МтсгозоК.. «Миллионы фанатов ждут того, чтобы вновь примерить бо- 
тинки Мастера Чифа. И скоро мы дадим им эту возможность. Также мы уверены, что 2012 год 
станет самым успешным годом в истории ХБох», — прокомментировал вице-президент 


МтсгозоЙ: Фил Спенсер. 


аж $0и11$ прибудет на РС 


Студия Матсо Вапда! Сатез объявила о 
том, что РС-версия экшен-КРО Рак $015 
все-таки поступит в продажу. Если ничего не 
изменится, то релиз проекта состоится 24 ав- 
густа этого года. 

Чего нового ждать от ак $0415 РС-поль- 
зователям? К сожалению, изменений немно- 
го. Скорее всего, в версии для персональных 
компьютеров просто добавят несколько но- 
вых боссов. И еще. При переезде проект об- 
рос буквами. На РС он будет называться Оа!К 
Зош5: Ргераге о Ге Едшюоп. 

На консолях проект вышел в 2011 году и 
получил высокие оценки от прессы. Рецен- 
зенты отметили необычный геймплей и вы- 
сокую сложность игры. В Ра $05 гейме- 
рам нужно сражаться с монстрами и собирать 
их души, которые являются основной валю- 
той в этом мрачном проекте. 


бате о! ТАгопе$ — летом 


Новая игра’но мотивам серии романов 
«Песнь Льда и Пламени» — Саше оГ'ТЬгопез 
— поступит в продажу уже в начале первого 
месяца лета. Проект выйдет на РС, Хфох 360 
и РаумМаНоп 3. Разрабатывает игру француз- 
ская студия Суапюе. 

Суапюе уже создавала проект по соответ- 
ствующей фэнтезийной вселенной. Дело 
окончилось печально. Стратегия А Саше © 
ТЬгопез: Сепе$1$ получила низкие оценки от 
игровой прессы — в среднем около 5 баллов 
из 10, а геймеры поставили проекту «четвер- 
ку». 

Впрочем, это не единственная разрабаты- 
ваемая игра по «Песни Льда и Пламени». 
Есть еще браузерная ММОКРОС, которая, в 
отличие от своей оффлайновой подружки, 
болыше опирается на телевизионную экрани- 
зацию — «Игру престолов». 


НИтап: 
АбзошШ оп 
‚ ждем 

в декабре 


Свежий выпуск 
журнала Р5$МЗ 
намекнул, что 
стелс-экшен 

Н лап: АБзоиоп 
следует ждать 

в декабре 

2012 года. 
Правда, 
информация 
проскочила 

в колонке слухов, 
что может 
означать 
банальную 
догадку. 

С другой стороны, 
других дат 
издатель 5диаге 
Еюих не сообщал, 
а данный слух 
никак не 
прокомментировал. 
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Создатель Марио: 
«Я хотел бы 
придумать 

Апогу В! @$» 


Сигэру Миямото, создатель Ма- 
рио и глава отдела геймдизайна 
Мтелпдо, поделился своими впе- 
чатлениями от Апогу Ва. Сигэру 
признался, что он хотел бы со- 
здать этот феноменальный проект, 
в который сейчас можно сыграть 
практически на чем угодно. Кроме 
платформ от №Мпепдо. 

Легендарный разработчик за- 
явил, что ему нравятся Апдгу Виа 5. 
Игра захватила Миямото своей 
простотой и особым сочетанием 
элементов геймплея. «В Апдгу 
Ви $ очень простая идея. А еще 
это одна из тех игр, которая мне 
понравилась после первого же 
знакомства с ней», — рассказыва- 
ет Миямото. 


Напомним, что Апдгу Втд$ так 
и не вышли ни на одной платфор- 
ме от Мпуепоо. И это несмотря на 
то, что сенсорные экраны есть как 
у Мтщепдо 05, так иу 305. Миямо- 
то также заявил, что в Апагу Ви 4$ 
было бы гораздо удобнее играть 
на №итепао 05, чем на любой дру- 
гой платформе. В специальном 
разделе «Википедии» об Апдгу 
В!'д$ указано, что игра все же вый- 
дет на Мтепао 305 в 2012 году. 
Точная дата релиза не названа. 


в, 


вопит 


В=- КЛЕО 


АСЗ 
выпустит 

игру к юбилею 
Джеймса 
Бонда 


Компания АсНу5юп 
решила выпустить новый 
экшен о Джеймсе Бонде 
по случаю 
пятидесятилетия с начала 
выпуска фильмов о 
знаменитом агенте. 
Первая лента о Бонде 
вышла в далеком 1962 
году. По этому поводу 
Асбмтоп издаст экшен 
007 едепа$. Релиз игры 
запланирован на осень 
этого года, а сыграть в 
нее смогут только 
обладатели Р(аубкаНоп 3 
и ХБох 360. Проект будет 
основан сразу на шести 
картинах о Джеймсе 
Бонде. Одна из них, 
кстати, еще не вышла. 


Геймер купил 
в ММО-игре землю 
за 2,5 миллиона долларов 


Некто прикупил в онлайн-игре Епнора 
Опуегзе земли на 2,5 миллиона долларов. Раз- 
работчик игры, студия Мтд А, сообщает, что 
участок расположен на планете Калипсо. Вло- 
жение, как оказалось, нетакое уж и бездумное. 
Калипсо — это самый старый регион в 
Епиора Опмегзе. С ноября 2011 года на ней 
действует программа «Гражданство». Любой 
желающий может приобрести недвижимость 
на планете, а взамен будет получать проценты 
от сделок, совершаемых на ней. Разработчики 
говорят о том, что ежегодная прибыль состав- 
ляет около 30% от стоимости покупки. Таким 
образом, за три года можно почти вернуть по- 
траченные деньги, а еще через год — уйти в 
плюс. Покупка стала самой крупной в истории 
игры (прежний рекорд — 635 тысяч долларов). 
Геймер завладел почти половиной (!) всей до- 
ступной на планете земли. Всего на продажу 
было выставлено 60 000 участков, стоимость 
каждого из которых — 100 долларов. 


Глава Таке-Т\мо: 


через полгода ТНО закроется 


Глава компании Таке-Туо 
Штраус Зельник заявил, что изда- 
тельство ТНО скоро прекратит 
свое существование. Если кон- 
кретнее, Зельник считает, что за- 
кроется оно в ближайшие полго- 
да. Все. это Шараус высказал на 
конференнии МГТ Визтезз` #1 
Сапитр. 

Зельник подкрепляет свои 
слова вот чем. Он утверждает, что 
создание игр по чьей-то лицензии 
делает издательство зависимым. В 
своем выступлении Штраус также 
отметил, что в последнее время 


ТНО стала выпускать больше собственных проектов; но это все 
равно ее не спасет, мол, и игры у конкурентного издательства пло- 
хие, и вообще. Ответ ТНО не заставил себя долго ждать; Но словам , 
представителя издательства, Зельник владеет устаревшей информа- 


цией о компании. 


А ведь заявление главы Таке-Т\о не такое уж и беспочвенное. 
ТНО массово увольняет сотрудников, закрывает нелые подразделе- 
ния и превращает онлайн-игры в оффлайн-проекты, как это случи- 


лось с Матапииег 40К: Рак МШеппдит. 


Дата выхода $.Т.А..К.Е.В. 2 
— «Никогда»? 


Разработка продолжения легендарного 
долгостроя 5.Т.А.Г.К.Е.К. прекращена. Вто- 
рой части. возможно, не суждено родиться. 
Об этом сообщила компания С5С. Более то- 
го, создатели не вышедшей игры основали 
студию УозюК Сатез и уже начали работать 
над новым проектом. Дело в том, что новая 
компания не смогла договориться о покупке 
прав на серию 5.Т.А.Т.К.Е.В., да и инвестор, 
которого нашла УозюкК Сатез, предложил за- 
няться другой игрой. Этим самым проектом, 
перешедшим дорогу 5.Т.А.1.К.Е.К. 2, стал 
условно-бесплатный шутер Зигуайит. Ко- 
нечно, пока еще рано ставить жирную точку 
в истории, но новый «Ж.Д.А.Л.К.Е.Р» мы 
увидим (если увидим) очень нескоро. 


0 бесплатности бов 2 


В одном из своих недавних интервью гла- 
ва компании \Уа№е Гейб Ньюэлл подтвердил, 
что РогА 2 будет бесплатной. Условно-бес- 
платной, конечно же. Также старина Гейб за- 
явил, что система оплаты будет не совсем 
обычной. Цены на контент, судя по всему, 
будут различаться для каждого игрока. Уа]уе 
хочет находить полезных для Ро 2 и всего 
сообщества геймеров пользователей и возна- 
граждать их. Сейчас компания как раз рабо- 
тает над тем, чтобы придумать способ, как 
определять «хороших» игроков. 

В 2011 году Ньюэлл уже высказывался на 
этот счет. Тогда он объяснял буквально на 
пальцах. К примеру, если какого-то игрока 
любят и уважают в Теат Гойгез$ 2, то он по- 
лучит Роёа 2 бесплатно. Если, наоборот, от 
пользователя все шарахаются, то придется 
отсчитать за новый проект от Уа№е круглень- 
кую сумму. 

Напомним, что точной даты выхода Ро{а 2 
пока-нет. Наверняка (и то с некоторой оговор- 


Випк продали 


Ерс 
заморозила 
ВиНезюогт 2 


Как выяснилось на 
бостонской выставке РАХ 
Еа$, Ертс батез отнюдь 
не горит желанием 
развивать серию 
ВиЦеЕ$огт. Что бы ни 
думали об игре геймеры 
и пресса, последнее 
слово за продажами, 

а они, по мнению 
президента Ерлс, 
недостаточно велики. 
Словом, студия Реоре 
Сап Ну была 
переброшена 

с ВиЦеЕфогт 2 на какой- 
то другой проект, 
который якобы им лучше 
подходит. Что это? Новая 
часть РапКЩег? Или пока 
еще неизвестный тайтл?.. 


кой) можно утверждать, что игра выйдет до 
конца этого года. Целевая платформа — РС. 


Геймерам намекнули 
на ВаШене!д 2143 


Фанаты шутера Ваейе@ 3 обнаружили, 
на одной из карт в дополнении ВасКк 0 
КаКапа надпись «2143», что сразу породило 
слухи о несложно догадаться какой игре. 
Сразу скажем: подтверждения этой инфор- 
мации от студии ГМСЕ, создавшей серию 
Ваевеа, не поступало. Как информируют 
обладатели блога, надпись была найдена на 
стене зданий локации «У/аКе 1[${ап4». Мысльо 
том, что это может быть тизером очередного 
шутера, поклонникам внушил тот факт, что 
вышеупомянутая студия подобным образом 
рекламировала ВаеНе4 2142; первые наме- 
ки о новом проекте поступали еще в 2006 го- 
ду в дополнениях к ВаШевей 2. 


По мотивам №е9 Гог $рее0 
снимут фильм 


Теперь к списку игровых экранизаций 
можно смело приплюсовать МЕ$. И съемки, 
возможно, начнутся уже в этом году. Портал 
Уаперу сообщает, что ЕА нашла для этого 
партнеров в Голливуде, среди которых У\агпег 
Вгоз., Зопу Расвиез и РагатоипЕ Р1сгез. Кро- 
ме того, ИНеспошс Ап$ начинает постепенно 
собирать команду, которая будет работать над 
фильмом. Продюсером картины должен стать 
Джон Гатинс, снявший боевик «Живая 
сталь», а сценарий напишет его брат Джордж. 

Не очень удивляет, что в ЕА ориентиру- 
ются на х/ф «Форсаж». Но никакой инфор- 
мации о сценарии пока нет. Захочет ли ЕА 
использовать сюжет какой-то из своих про- 
шлых игр или приурочит фильм к одной из 
будущих — трудно сказать. 


два с половиной миллиона раз 


Пол Уэджвуд, исполнительный директор компании раз: 
Ратаре, поделился информацией о продажах шутера ВипК. Пол со- 
общил, что по всему миру продано более 2,5 миллионов копий иг- 
ры. Вдохновившись успехами своего продукта, Зразй Оатаге ре- 
шила открыть студию, которая будет заниматься исключительно ус- 
ловно-бесплатными играми. Студия эта называется У/агСВез. Уже 
этим летом она выпустит свой первый проект — экшен-стратегию 
КАО Зокегз. Опробовать дебют компании можно будет в июне. 
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Африканцы «слили» 
разработку Оеад Зрасе 3 
и Моз{ МГащед 2 


Африканский ритейлер ВТС предлагает 
слелать у себя на сайте предварительный за- 
каз Оеа4 Зрасе 3. Правда, есть два «но». Во- 
первых, дата релиза игры на сайте не указана. 
Во-вторых, официального анонса Оеа4 Зрасе 
Зеще не было. Верить или нет африканцам — 
решать вам. Напомним только, что они же не 
так давно «слили» сведения о многопользо- 
вательском режиме Мазз ЕЙесе 3. 

А слухов по поводу выхода Реад Зрасе 3 и 
без ВТС хватает. Так, например, есть инфор- 
мация по поводу раздвоения личности у глав- 
ного героя (каку Принца Персии), мол, «тем- 
ная» сторона Айзека Кларка высмеивает 
«светлую» и постоянно комментирует проис- 
ходящее. Также ранее сообщалось о том, что 
действие Оеа4 расе 3 будет происходить не в 
космосе, а назамерзшей планете, заселенной 
существами с коллективным разумом, с кото- 
рыми главному герою и предстоит бороться. 

А через некоторое время после случайно- 
го раскрытия Пеаа Зрасе 3 все тот же ритей- 
лер предложил оформить предзаказ рейсинга 
МР: Мо% У/ащеа 2. Никаких подробностей 
об игре нет. 


О мультиплеере в ОтС: 
ем! Мау Сгу 


Как бы это странно ни звучало, но издате- 
ли из Страны восходящего солнца рассмат- 
ривали возможность добавления мультипле- 
ерного режима в новую игру серии Ое\у! Мау 
Сгу. Об этом поведал Алекс Джонс из 
Сарсот. 

«Мы думали об этом с самого начала, ко- 
гда у нас еще был полный простор для твор- 
чества. Кооперативная игра могла бы срабо- 
тать, но я думаю, что история, которую мы 
хотим рассказать, смотрелась бы фальшиво, 
если бы Данте не был одиночкой в этом ми- 
ре. Это бы отвлекало от сюжетной составля- 
ющей, которую мы желаем донести до игро- 
ка». 

Если широко смотреть, то кооператив — 
не такая уж и редкость в подобных играх, но 
серия еуй Мау Сту к этим не-редкостям не 
относится, поскольку кооператива там отро- 
дясь не было. Продюсер Сарсот Мотохиде 
Эширо объяснил, что намного труднее реа- 
лизовать зрелищные комбо, когда в сраже- 
нии участвует два и более игрока. «Суть ОеуП 
Мау Сгу в том, что это стильная игра, где вы 
стараетесь позерствовать при выполнении 
ударов и выполнять комбо, удивляя своих 
друзей. Если вы попытаетесь сделать это во 
время игры с кем-то еще, то, конечно, по- 
явится чувство соревнования, однако это 
встанет на пути к тому, что вы пытались сде- 
лать. Вас окружает толпа врагов, вы хотите 
убить их всех и получить ранг «555». Если к 
процессу подключится ваш! друг и убьет хотя 
бы одного из врагов, то ваш «$$$» превратит- 
ся в «А», поскольку для максимального ранга 
врагов будет просто недостаточно. Так что 
кооператив, возможно, противоречит кон- 
цепции Данте как персонажа, который про- 
сто приходит и надирает всем задницы». 


С ВИ Оо НА 


НО 


ВНЕСЯ т Е ы 


\аме — о НаН-1е 3 


Какой бы удачной ни была серия НаН- 
ИЕ, мы давно потеряли бы надежду увидеть 
в ближайшем будущем что-нибудь из этой 
линейки с цифрой «3», если бы не привычка 
Уа№е временами поддразнивать обществен- 
ность тонкими намеками. 

«Одной из причин, по которым мы не го- 
ворим сейчас о том, что будет в будущем, яв- 
ляется то, что мы делали в прошлом. Ну, зна- 
ете, НаН-11е 1 вышла через год после того, 
как мы о ней официально заговорили. Так 
что мы пытаемся быть осторожнее и не на- 
чать заинтересовывать людей слишком рано, 
чтобы не разочаровывать их», — таковы не- 
давние слова Гейба Ньюэлла. И заметьте: он 
как бы намекает, что следующая часть уже 
вовсю в разработке, а прямым текстом даже 
не подтвердил, что работы начинались. 


Кто пишет музыку 
для На[о 4? 


Как стало известно, композиторами в шу- 
тере На 4 станут Нил Дэвидж и Мэтт Данк- 
ли. Первый — продюсер группы Маззме 
Ацаск, загоняющей своими треками в глубо- 
кий транс. Второй же участвовал в записи му- 
зыки к кинолентам («Начало», «Темный ры- 
царь»). Хорошее портфолио дополняется за- 
верениями обоих в горячей любви к Наю и 
работам прошлого композитора серии Мар- 
ти О’Доннэла. «Я играл в каждую игру серий 
и последовательно проходил их на протяже- 
нии многих лет», — многозначительно гово- 
рит Дэвидж. 


ее Раг Сту 3 
обойдется без транспорта 


Плохая новость для тех, кто любил ездить 
по саванне с друзьями во второй части Раг 
Сгу. Геймдизайнер серии, Даниэль Берлин 
из ОЫзой Мазяуе, подтвердил информацию 
о том, что в мультиплеере Еаг Сту 3 не будут 
использоваться транспортные средства. Объ- 
яснил он все вышесказанное следующими 
словами: «Мы пытались приспособить 
транспортные средства в мультиплеере, но в 
процессе поняли, что это, фактически, никак 
не помогает в командной игре. Для нашей 
игры оказалось лучшим вариантом удалить 


транспорт из мультиплеера». 


нение мы 


Неофашисты угрожают создателям Зпфег ЕЩе \2 


Сколько было игр про героическую борьбу с фашизмом — не счесть. Они вы- 
ходили, наверное, с тех пор, как образовалась игровая индустрия. Однако именно 
сейчас и именно проект $п?рег Ее \/2 вызвал бурную негативную реакцию со сто- 
роны неофашистов. Поводом стал анонс ВЕС К НЩег, в котором будет задание 
убить самого Адольфа (понятно какого), на котором сдвинуты недоуберменши. 
«Вы бы удивились, узнав, как много посланий с выражением ненависти мы полу- 
чили с тех пор как анонсировали ЕС К НЖег», — пишет Стив Харт, главный про- 
дюсер КебеШоп. Но тебя ведь это не остановит, правда, Стив? 


Намек на место действия 
Огадоп Аде 3 


На прошедшей РАХ Рите 2012 Майк 
Лэйдлоу, креативный директор Огагоп Аве, 
немного рассказал о триквеле серии. Трудно 
понять из его слов, осознала ли Вю\\/аге свои 
промахи в сиквеле. С одной стороны, нам 
обещают, что в Огагоп Аве 3 не будет скопи- 
рованных уровней. Но с другой — не слиш- 
ком обнадеживает фраза: «Если нам действи- 
тельно придется отправиться в город, давай- 
те не поедем в Киркуолл. Давайте двинемся в 
какое-нибудь новое место. Возможно, в ка- 
кое-то немного более французское место». 

Уровни не будут повторяться, но по- 
прежнему будут использоваться по много 
раз? Что в лоб, что по лбу. Странно, что воз- 
можность вернуться к масштабам первой ча- 
сти даже не рассматривается. Не первая ли 
Огагоп Азе была самой удачной? Из цитаты, 
кстати, можно догадаться, в каком именно 
городе нас следующий раз запрут. Самый 
французский город, упоминавшийся в саге, 
— это Орлей. Что мы знаем об Орлее? Кажет- 
ся, там живут орлесианцы... 


Ерс бате$ готовит 
РС-эксклюзив ^ 


Студия Ерс Сатез приступила к созда- 
нию новой игры. Об этом во время выставки 
РАХ Еа$ -рассказали президент компании 
Майк Кэппс и ведущий дизайнер Клифф 
Блежински. Владельцев РС наверняка пора- 
дует то обстоятельство, что новинка создает- 
ся с прицелом на персональные компьютеры 
и на консолях не выйдет. Есть и еще одна хо- 
рошая новость: Ерс Сатез создает полно- 
стью самостоятельный проект, а не перено- 
сит на РС одну из своих консольных игр. 


Арре не пустила 
Педобира на 10$ 


Небольшое недоразумение произошло 
недавно с одним из разработчиков игр для 
1ОЗ-девайсов. В игре СВИавооа’; Епа усмот- 
рели намеки на... педофилию. Всему виной 
один из врагов — медведь, который очень уж 
похож на известного персонажа Педобира. 
Сходство заметили сотрудники Арре — и ве- 
лели переделать СЮ4Воо4?’$ Епа. В итоге все 
окончилось благополучно. Разработчик пе- 
рерисовал модель, а приложение вернулось в 


Арр5гоге. 


Разработку беаг$ о{ Маг: 
ЕхНе отменили 


Ерюс Сатез прекратила создание новой 
игры под брендом Оеагз о#\/аг. Во время вы- 
ставки РАХ ЕаЯ дизайнер Клифф Блежин- 
ски сообщил, что работа над проектом пре- 
кращена. Давать комментарии Блежински 
отказался. 


Чего не будет 
в Аз$а$$ 1$ 
Сгее 0 3 


"9”Как это очень часто бывает, 
не все идеи,. родившиеся при 
«зачатии» проекта, доживают 
до релиза. То же случилось и с 
Аззаз$ит'$ Сгеед 3. Креативный 
директор проекта Алекс Хатчин- 
сон рассказал о трех элементах, 
которых в конечной версии иг- 
ры не будет. 

Во-первых, кроме Бостона и 
Нью-Йорка, разработчики хоте- 
ли добавить еще и Филадель- 
фию, однако она отпала из-за 
своей архитектуры. Вторым эле- 
ментом стало... скальпирова- 
ние! Этого вполне можно было 
ожидать, зная, что главный ге- 
рой имеет индейские корни. Это 
нововведение еще больше вы- 
делило бы игру среди других 
проектов, но все же приобрести 
кровавые подарки не разрешат 
в угоду эстетике. Создатели 
Асзаз$тт’5 Сгее4 3 посчитали, что 
это очень плохо из-за чрезмер- 
ной жестокости, и поэтому 
скальпирование также было от- 
правлено на свалку. Элемент 
номер «три», который мы с вами 
никогда, даже при большом же- 
лании, не увидим в Азза$$'5 
(тее4 3, — одно из оружий гос- 
подина Коннора. Изначально 
его хотели вооружить клинком 
на веревке, который очень был 
похож на гарпун, но мистер Хат- 
чинсон забраковал идею, на- 
звав ее чересчур фэнтезийной и 
отметив, что герой с этим ору- 
жием уже начинает «косить» 
под Скорпиона из Мома 
Котрат. 
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ТЕСНЬАВ5 СОР ВУ 202: 


Минск станет эпицентром 


виртуальных баталий! 


Совсем скоро, 19 мая, 

в Минске состоится 

одно из самых ожидаемых 
П-событий этого года — 
киберфестиваль 

ТЕСНЬАВ$ СУР ВУ 2012. 

В торгово-развлекательном 
центре «Столица» пройдут 
соревнования по играм Рот 
В(апк, Вюо4дНпе Спатртюпз, 
Моцд оЁТапК$ 

и Соитег-5Ке, 

а также по оверклокингу. 
Участие примут 

сильнейшие игроки 

и любители разгона 

со всего СНГ. 

Кроме финальных 

турниров по заявленным 
дисциплинам, 

впервые в Беларуси пройдет 
шоу-матч между 
многократными чемпионами 
мира — украинской 
командой Мам и чемпионами 
России Мо$сом Е\е. 


Организаторы и партнеры фестиваля подго- 
товили насыщенную программу для всех посе- 
тителей. Главный сюрприз — концерт россий- 
ского рэпера 1.0с-Рор для всех посетителей ТЦ 
«Столица». Компании АЗО$ и УЙтдо\з 7 про- 
ведут на своем стенде мини-чемпионат, в ходе 
которого все желающие смогут испытать ноут- 
буки АЗИЗ в боевых условиях. Лучшие игроки 
получат призы, а также смогут бросить вызов 
киберспортсмену с мировым именем Алексею 
«СурВег» Янушевскому. Компания Сооег 
Мазег на своем стенде проведет ряд викторин 
и разыграет среди самых активных участников 
огромное количество подарков (корпусы, бло- 
ки питания и кулеры, мышки, подставки для 
ноутбуков от компании-эксперта в системах 
охлаждения для компьютеров и ноутбуков), 

а самому эрудированному достанется главный 
приз — системный блок Со$то$ 2. Белорусская 
компания У’агратше.пеё, которая не нуждается 
в представлении, откроет на мероприятии свою 
демо-зону, где каждый посетитель сможет про- 
ехаться на виртуальных моделях танков в луч- 
шей онлайновой игре прошлого года У/ой@ оЁ 
Тапк$. Ни один из участников не уйдет без су- 
венира. Жарко будет и на стенде 4 Саше — 
компании, которая является издателем Рой 
Вапк и ВюодНпе СВатрюп$ — официальных 
дисциплин ТЕСНГАВ$ СОР ВУ 2012. 


Здесь также ожидается множество конкур- 
сов, игр и, безусловно, подарков. Свои развле- 
чения для посетителей ТЦ «Столица» готовят 
и компании ЗУЕМ, Пе, ЕигоМай.Бу и \Уе ета 
Пуеца!. Игровые девайсы для геймеров предос- 
тавит компания ее] Зепез. 

И самое главное: с 27 апреля вовсю прово- 
дится регистрация участников. Если желаете 
испытать свои силы — вам дорога на официаль- 
ную страницу Кубка: м. сир десШабз.Ъу. За но- 
востями также можно будет следить ВКонтакте 
(улухукотаКе.гаЛесШабзсир), на Еасебоок 
(улму.РасеБоок.сот/ЛесШаБ5сир) и по каналу 
УоиТибе (мм. уоцеафе.сот/ЛесШабзсириУ). 

Разумеется, не пропустит такое событие 
и коллектив «Виртуальных радостей». У вас бу- 
дет редкая возможность увидеть тех людей, ко- 
торые ставят свои подписи на этих страницах, 
высказать им все, что вы думаете о газете и ее 
содержимом, сфотографироваться на память 
и получить небольшие сувениры. Зная креатив- 
ность наших читателей, мы решили объявить 
конкурс на лучший слоган для «ВР». Автору са- 
мого яркого и запоминающегося слогана мы 
торжественно вручим прямо на фестивале па- 
мятный приз (или отправим по почте, что было 
бы не так интересно). 


До встречи на ТЕСНГАВ$ СТР ВУ 2012! 
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В одном из интервью Гейб Ньюэлл из Мае 
высказал мысль о том, что в будущем игроки 
сами будут оплачивать разработку любимых 
проектов. Так вот, друзья, это будущее, кажется, 
уже наступило, а называется оно КисК$фатег. 
Суть программы в следующем: люди, 
заинтересованные в создании какой-либо игры, 
могут перечислить некоторую сумму на счет 
разработчиков, получив взамен законченную 
версию игры и сопутствующие материалы. 
Одним из «первопроходцев» этой системы стал 
Тим Шефер, который по-доброму попросил 
фанатов своего творчества спонсировать 
разработку нового проекта студии боцЫе Рте 
РгодисНоп5. Изначально целью разработчиков 
было собрать $400 тыс., однако щедрые 
поклонники не усомнились в таланте Шефера 

и отдали больше $3 млн.! Четверо из них даже 
раскошелились на $10 тыс., получив, помимо 
игры и различной продукции, возможность 
пообедать с Роном Гилбертом и Тимом Шефером 
и прогуляться по офису боцМе Рте. 


ЛИЦА ГЕЙМДЕВА 


Тим Шефе] 


Успех этого предприятия под- 
тверждает две вещи. Во-первых, 
конъюнктура рынка цифровых 
развлечений давно установилась, 
и болышие издатели не хотят 
спонсировать самобытные проек- 
ты (именно поэтому сотрудники 
РопЫе Еше и обратились к услу- 
гам Кскяацег). А во-вторых, Тим 
Шефер имеет достаточный кре- 
дит доверия, чтобы игроки поку- 
пали его продукт еще на этапе 
разработки. И на то есть свои 
причины. 

Шефер родился 26 июля 1967 
года в местечке Сонома, что в Ка- 
лифорнии, США. В детстве Тим 
увлекался видеоиграми и многие 
часы проводил за Аап 5Т, кото- 
рую ему подарил отец. После 
окончания университета в Беркли 
в 1989 году Шефер долго не мог 
найти работу — отсылая резюме 
во многие компании, он получал 
в ответ стандартную формулиров- 
ку «Мы вам позвоним». После 
бесконечных скитаний в поисках 
вакансии Тим случайно наткнул- 
ся на объявление ГлсазНит Сап1ез 
(в будущем — ГасазАп$) о том, 
что компании требуется програм- 
мист и сценарист диалогов. 

Первым проектом для Шефера 
стал юмористический квест Те 
Зестер ог Мопкеу [Чап4, высмеива- 
ющий штампы пиратской роман- 
тики. Во время разработки Тим за- 
нимался программированием и 
написал львиную долю комичных 
диалогов, которые стали одним из 
самых ярких достоинств всей се- 
рии. Примечательно, что Рон Гил- 
берт, руководитель проекта, под 
впечатлением от диснеевского ат- 
тракциона «Пираты Карибского 
моря» изначально хотел сделать 
предельно серьезную игру про 
флибустьеров, однако влившиеся в 
коллектив Дейв Гроссман и Тим 
Шефер убедили его сменить ра- 
курс на смешные ситуации и неле- 
пых персонажей. 

; Действие игры разворачивает- 
ся на островах Карибского архи- 
пелага, а главным героем является 
простой парень по имени Гай- 
браш Трипвуд, отчаянно стремя- 
щийся стать пиратом. Для дости- 
жения цели от Гайбраша требуется 
выполнить задания трех морских 
волков: один просит найти клад, 
другой — победить мастера клин- 
ка в словесном поединке, а третье- 
му нужен идол из дома губерна- 
торши острова Элейн Марли. Од- 
нако злой пират ЛеЧак похищает 
Элейн и отвозит ее на остров Обе- 
зьян. Гайбраш, питающий теплые 
чувства к губернаторше, устремля- 
ется в погоню. 


Незамысловатость истории 
полностью окупается без мало- 
го гениальными диалогами, ко- 
медийными персоналиями и 
необычными ситуациями, пест- 
рящими искрометным юмором. 
Титульные словесные перепалки 
стали, пожалуй, самым запоми- 
нающимся элементом ТПе Зесге! 
о Мопкеу 1$апа, ведь ни в одной 
другой игре нет дуэлей между пи- 
ратами, в которых разбойники 
подкалывают друг друга не шпага- 
ми, а остроумными выражения- 
ми, не дающими оппоненту ни 
елиного шанса на реабилитацию 
в глазах товарищей. 

Следующим квестом Ше- 
фера стал МопКеу 1Чапа 2: 
ГеСрвиск?$ Кеуепге, который 
появился на полках магазинов 
в 1991 году. Разрабатывать си- 
квел начали сразу же после 
выхода оригинала, однако 
немного в другом составе. 
Дело в том, что Дейва Грос- 
смана перенаправили на со- 
здание другого квеста от 
ГасазАп$ — Тиле О. Правда, че- 
рез некоторое время он вернулся 
в прежний коллектив и начал по- 
сильно помогать коллегам. 

Игра начиналась со сцены, в 
которой Гайбраш висел на веревке 
над пропастью и рассказывал 
Элейн, как же так все получилось. 
По суги, весь сюжет был построен 
на рассказе пирата-неудачника о 
своих злоключениях, которые 
привели его в такое неудобное по- 
ложение (в прямом смысле). В по- 
исках величайшего сокровища пи- 
ратов Гайбраш наткнулся на пра- 
вую руку ЛеЧака — Ларго ЛаГран- 
да, стремящегося воскресить свое- 
го командира (напомним: в первой 
части серии Трипвуд убивает зло- 
дея в финальной сцене). Разумеет- 
ся, это не сулит ничего хорошего. 
ЛаГранд крадет у Гайбраша бороду 
ЛеЧака и возвращает к жизни зло- 
стного главаря флибустьеров с по- 
мощью магии Вуду. После этого 
Трипвуд обращается к гадалке, ко- 
торая поведала ему, что единствен- 
ный способ остановить ЛеЧака — 
найти то самое сокровище. 

С этого момента начинается, 
пожалуй, одно из самых интерес- 
ных и карикатурных приключе- 
ний, которое только можно себе 
представить. Обернутые в Шефе- 
ровский юмор пиратские клише 
превращаются в комичные мизан- 
сцены, запоминающиеся пример- 
но навсегда. По мнению многих, 
МопКеу 1Чапа 2: ГеСваск’ 
Кеуепге — лучшая игра в серии и 
один из самых выдающихся клас- 
сических квестов. 


После окончания разработки 
Мопкеу [Запа 2 Рон Гилберт ухо- 
дит из ГлказАн$, но оставляет быв- 
шим коллегам наброски своей но- 
вой игры. Шефер и Гроссман сразу 
берутся за дело — и уже через два 
года в печать уходит феноменаль- 
ная адвенчура Рау о фе Тешасе, 
неофициальный сиквел опередив- 
шего свое время квеста Матшас 
Мапяюоп. Чтобы понять сюжет 
«Дня щупальца», требуется знать 
историю оригинала. На поле ря- 
дом с особняком, в котором живет 
семья ученого, падает метеорит с 
инопланетянами, после чего в ок- 
руге начинают пропадать люди. 
Однажды исчезла девушка из ко- 
манды поддержки, и ее парень, со- 
брав друзей, наведывается к обезу- 
мевшему ученому, в доме которого 
находит свою пассию, зеленых че- 
ловечков и двух щупальцев — 3Зе- 
леного и Фиолетового. Примеча- 
тельно, что в зависимости от вы- 
бранных в начале игры друзей 
(всего их шесть, но выбирать мож- 
но только двух из них) зависит 
прохождение и концовки. 

История Рау оЁ Ше Темае 
продолжает сюжет Машас 
Мапзюп. Через несколько лет уче- 
ный придумывает агрегат, с помо- 

щью которого можно загрязнить 
близлежащую реку. Однажды 
Фиолетовый щупалец отхлебы- 
вает из этой машины и мутирует 
— у него повышается интеллект 
и появляется стремление пора- 
ботить всю планету. Узнав про 
эти планы, ученый связывает 
двух щупальцев у себя в подва- 
ле. Ни вчем не повинное Зеле- 
ное щупальце с помощью хо- 
мяка посылает письмо Бернарду 
Бернулли, одному из персона- 
жей Машас Мапзюп. Тот зовет 
своих друзей — студентку Лаверн 
и участника рок-группы Хоги — 
и направляется прямиков в 0соб- 
няк доктора, где освобождает щу- 
пальцев. Поняв, что совершил 
ошибку, Бернард находит ученого, 
который отправляет всех троих в 
прошлое на день назад. Однако все 
пошло не так, как задумывалось, и 
друзей разметало по разным вре- 
менным зонам. Бернард остается в 
настоящем, Хоги попадает во 
времена подписания Деклара- 
ции независимости США, а 
Лаверн отправляется в буду- 
щее, где властвуют щупальца. 
На взаимодействии трех ‘пер- 
сонажей в трех временных 
промежутках строится весь 
геймплей. Например, если в 
Декларацию независимости 
внести поправку, обязываю- 
щую каждого американца 
иметь в подвале пылесос, то 
это сильно поможет Лаверн в 
будущем, и так далее. 

Рау ое Тетас был по до- 
стоинству оценен прессой и иг- 
роками и является одним из са- 
мых сложных квестов в истории 
по причине совершенной аб- 
сурдности головоломок. Но в 
этом был какой-то шарм, ведь 
вся игра была небанальным и за- 
путанным приключением во 
времени, которое, по версии 
весьма уважаемого сайта адуеп- 
птегате$.сот, находится на 
первом месте в списке лучших 
адвенчур в истории. 

Следующим проектом Ше- 
фера слал Ри! Трго@е, приклю- 
ченческий квест, повествующий 
о нескольких днях из жизни бай- 
кера Бена. Главный герой впуты- 


орел ОЙ 


вается в историю с убийством вла- 
дельца компании по производству 
мотоциклов и попадает под подо- 
зрение. Чтобы вновь вернуться к 
нормальной байкерской жизни, 
ему предстоит вывести на чиетую 
воду вице-президента корпорации. 

Поскольку Ео! Тьгое изна- 
чально была личной игрой Тима, 
которой он занимался в свободное 
время (и только после ее стали 
разрабатывать в ГлсазАп5), про- 
должительность ее небольшая. 
Однако скупой хронометраж ис- 
купает плотность действия — игра 
проходится на одном дыхании и 
оставляет после себя массу поло- 
жительных эмоций. 

Как-то Тим обмолвился, что 
пытается создавать игры, непохо- 
жие на предыдущие, и к случаю с 
Опт Рапдапго этот тезис подходит 
как нельзя лучше. После бруталь- 
ного Рий ТЬго@е на свет появилась 
интеллигентная история про ски- 
тания усопшего по загробному ми- 
ру в поисках Девятого мира, в ко- 
тором все мертвые завершают свой 
путь. Нехарактерное для Шефера 
(да и для индустрии в целом) соче- 
тание нуара, тонкого юмора и 
трехмерной графики в квестах сы- 
грало с @ци Еапдапго злую шутку 
— игра полностью провалилась в 
продаже, ведь в то же время появи- 
лись такие мастодонты, как Опгеа! 
и НаЕ-ЕШе, но нахватала уйму на- 
град от прессы и получила титул 
«Лучшая приключенческая игра 
года» от издания © М. 

После бит Рапдапго Шефер 
уволился из ЕасазАи$ и основал 
собственную студию ПоцЫМе Рше 
Ргодисноп$, которая начала зани- 
маться созданием психоделическо- 
го платформера Рзусвопаив. Разра- 
ботка порядком затянулась, зато в 
итоге игроки получили необычный 
и запоминающийся проект, повес- 
твующий о мальчике с лси-способ- 
ностями Разпутине, который по- 
пал в специальный лагерь, где тре- 
нируют детей с такими же умения- 
ми. Объяснить геймплейную сущ- 
ность «Психонавтов» довольно 
сложно. Номинально это платфор- 
мер, где главный герой бегает и 
прыгает по разным уровням. Вот 
только уровни эти не совсем обыч- 
ные — используя свои навыки, 
Разпутин может влезать в голову к 
разным людям и превращать их 
мысли и воспоминания в мудре- 
ные локации. Так, например, за- 
бравшись в сознание к военному, 
Раз обнаруживает там поле боя с 
минами, взрывами и пушками. Иг- 
ра вышла в 2005 году и была заме- 
чательно принята как критиками, 
так и обычными игроками. 

Еще до окончания работы над 
«Психонавтами» Шефер начал 
разрабатывать хэви-метал экшен 
Впиа! Герепа, который рассказы- 
вал историю Эдди Риггса, гастро- 
льного механика, занимающегося 
установкой оборудования. В один 
не самый удачный момент на Эд- 
ди падает декорация, и его кровь 
попадает на пряжку ремня, кото- 
рая является древним талисманом. 
После этого Эдди переносится в 
параллельный мир тяжелого рока 
и метала, где приходится сражать- 
ся при помощи гитары, наигрывая 
разные композиции врагам. Разу- 
меется, в такой игре не обошлось 
без участия таких рок-звезд, как 
Лемми Килмистер, Джек Блэк, 
Роб Хэлфорд и Оззи Осборн. 


Александр Михно 


Вида! Гедеп4 стала последним большим проектом Тима Шефера. 
Далее он будет заниматься только небольшими скачиваемыми игра- 
ми вроде Созфите (иез%, фасКлд и Шоп Впдайе. По признанию са- 
мого Тима, большинство издателей просто не хотят финансировать 
его неординарные игры, поэтому Участие в КсК$фацег было вполне 
логичным шагом — фанаты, в отличие от боссов корпораций, всег- 
да заинтересованы в самобытных играх от маститого разработчика. 
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Похожие игры: серия Кездепе Еуй,серия 
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Дата выхода: 2 октября 2012 года (для ХБох И целого М ира мало 


360 и Р|аукайоп 3), 2013 год (для РС) 
Официальный сайт игры: 
млм понореей. сот За долгую историю своего существования 
культовый сериал о зловредных вирусах, 
неугомонных мертвецах и прочих склизких 


Возможно даже, что хоррор не будет окончательно 
искореёнен. За плечами ребят из Сарсот отромное коли- 
чество положительного опыта и десятки хитов с миро- 
зубастых товарищах Вез1Чеп{ Еу{ нередко | вым именем. Разудалый экшен в Везет Еуй 6 вполне 
менял свою концепцию и мутировал, может ужиться с мрачным, играющим на нервах ужас- 
словно жертва паразитов из четвертой тиком. 
серии. Если первая игра предлагала Что касается сюжета, то и здесь японцы клянутся 
оценить непростой и напряженный процесс | превзойти все виданное игроками ранее и бьют себя ку- 

лаками в самурайскую грудь. История новой игры рас- 
скажет о похождениях сразу трех героев: Леона Кенне- 
ди, Криса Редфилда и — сюрприз! — Вескера-младше- 
го, сыночка того самого негодяя с глобальным образом 
мышления. За каждого предложат сыграть отдельную 
кампанию в любой последовательности и, пройдя все 
три, открыть камнанию Ады Вонг, еще одной злодей- 


Но неизменным оставалось одно — высокий | ки сериала с немалым стажем подрывной деятельнос- 
ти. Разработчики хвастаются, что продолжительность 


уровень качества игр под указанной маркой. 
каждой отдельно взятой кампании лишь ненамного 


С выходом Везепе Е\й 4 серия вплотную| уступает таковой из пятой серии. А Кездепе Ем 5, на- 
столкнулась с проблемой идентификации. Пер-| ‚помню, короткой никак не назовешь, это вам не сами 
вые игры хорошо.вписывались в жанр: ига! | знаете какой военный шутер. 

: Богог: в них была мощная атмосфера враждеб- Крис Редфилд по воле сценаристов отправится 


набитом флегматичными зомби, то к пятой 
части линейка превратилась в зрелищный 
аттракцион с голливудским размахом 
постановки и парочкой жутких сцен вроде 
казни агента на битком набитой 
инфицированными неграми площади. 


ного окружения, постоянный недостаток боеп-| сражаться с зомби-угрозой в коммунистический Ки- 

} рипасов и избыток врагов, и играющий отчетли-| тай. Можете представить, с какими толпами людоедов 

и во понимал, что главное — выжить, а не искром-| ему предстоит столкнуться при тамошней перенасе- 

сать в клочья всю живую и неживую органику. В] ленности. Проходимец Вескер, преследуя какие-то 

Ч "| приключениях блондина Кеннеди на испанских| свои личные (шкурные) цели, будет изводить чудищ в 
у’ землях все перечисленное также присутствовало] Восточной Европе. Веселее всего будет житься Леону 
р и в полном объеме, но игрок с помощью многочис-| Кеннеди: он поборется с последствиями вируса в са- 
. ® ленных стволов, разудалых пинков и хуков, вы-| мом Белом доме и обнаружит, что пучеглазым ковы- 
стукивая на кнопках пришедшиеся ко двору ашск| ляющим зомби стал сам президент США. Оконча- 

Чте еует5, все чаще наводил ужас на монстров, а| тельно ушедший в политическую тематику сатирик 

не наоборот. Пятая игра, выдавшая Крису Ред-| Задорнов наверняка сказал бы по этому поводу со 

филду путевку в Африку, и вовсе местами напоми-| сцены что-нибудь на манер: «Японские сценаристы 

нала разулалую милитари-подсерию Модега| заразили вирусом зомби американского президента. 

\У!аГаге постановкой, плотностью действия и блок-| И никто, кроме одного спецназовца, — приготовь- 

й бастерной зрелищностью. В Кезщет: ЕЙ 6 разра-| тесь! — никто не заметил разницы! Ну, тупые Та- 

ботчики клятвенно обещают угодить и «нашим. и| ким образом, маститаб приключений, с которым и 

вашим» — создать и впечатляющий ужастик, и ди-| раныше все было в порядке, существенно увеличит- 


намичный боевик. Правда, один из продюсеров| ся, географический размах событий впечатляет. 


г оговорился, за что наверняка был бит плетьми: «Мы В ожидаемо богатый монстрятник Везет Еуй 

_/ ориентируемся на западный рынок, и поэтому эк-| 6 вернутся старые знакомые. Игроку будут проти- 

“ шена, болыше экшена» Трудно осуждать «капко-| востоять настоящие ожившие мертвецы, подгнив- 

мовнев» за подобную позицию: на Западе больше| шие и уныло мычащие, безо всяческих насекомых 

' ценят незамысловатый, насыщенный и яркий бал| вместо головы. Правда, и здесь не обошлось без 

у спецэффектов, как во все том же Са| оЁ Ошу. Япон-| следования за своеобразной модой; упыри обучены 
ский ужастик с густой, почти физически осязаемой| всяческим уловкам, могут прыгнуть на игрока, 

атмосферой там могут и не понять, нето мировоззре-| с разбегу не хуже олимпийца и даже пользоваться 

ние. Так что, с большой долей вероятности, шутинг-| огнестрельным оружием. И все бы хорошо, да 

“| файтинг-демолишинг возьмет верх над триллером.| только сердцу геймерскому милее те зомби, что по 

Хотя исполнительный продюсер проекта Хироюки| старинке стонут, тянут жадные руки, неловко хро- 

Кобаяши заявил по этому поводу что-то вроде: «Всех| мают и жутко тупят... А еще продюсеры игры 

напугаем! Ждите совершенно новое откровение —| вкаждом первом интервью почему-то рассказыва- 

драматический ужастик» ют про новых противников — мутантов Джаво. 

Тем не менее именно экшен-механика выходит в| Эти Джаво планируют удивить геймеров тем, что 

шестой части на качественно новый уровень. Герои -—-| станут прятаться и убегать. В космическом ужас- 

неслыханное дело — научились стрелять на ходу! Да| тике Оеа@ Зрасе 2, если помните, тоже жульнича- 

еще сдвух рук, да еше из разных видов оружия! Остает-| ли, прятались и хитро выглядывали из-за угла шу- 

ся добавить возможность притормаживать время — и| стрые чудища — те, что, как в песенке про кузне- 

на выходе получить Мах Раупе у5. ЕуЙ Реаа. Наверное,| чика, коленками назад. 

чтобы не оставить несчастным монстрам ни единого Всем играбельным персонажам, как и в афри- 

шанса, борцы с заразой обучены подкатам, перекатам и| канских злоключениях Криса и Шевы, выдали под 

ставшему традиционным прятанью за укрытиями. Так-| роспись по напарнику — кооператив все так же по- 

же обещано, что существенно обогатится возможностя-| пулярен в играющих массах. Если некого позвать 

ми система рукопашного боя. Есть надежда, что делать| лля совместной игры, управлять спутником будет, 

из Леона и Криса чемпионов на манер Зангиева и Лю] естественно, искусственный интеллект, что все 

Канга все же не станут. Хотя, если отбросить скепсис, | равно добавит разнообразия. Что еще касаемо раз- 


вышеперечисленные новшества могут добавить и дина-| нообразия, то оно. свойственно всему проекту в 
целом: разные герои — разные приключения. Иг- 


мики, и разнообразия, и адреналина. 
року придется с боем пробиваться по городским 
улицам, заполоненным зомби, применять на мон- 
страх приемы бокса и джиу-джитсу, улепетывать 
от огромных «боссов», гонять на танке... И хотя 
все это в том или ином виде мы уже встречали в 
предыдуших играх серии, в Кез4епе Е\! 6 японцы 
вполне могут прыгнуть выше головы. Графика 
очень напоминает таковую из пятой номерной 
части, и это совсем неплохо, так как сделать что- 
‚ либо существенно лучшее для сегодняшнего по- 
коления консолей практически невозможно. 


Первоначально игра должно была выйти в ноябре, и храбрые японцы гордо 
заявляли, что не боятся поспорить за кошельки и сердца покупателей с новой 
Са оЁ Бифу и прочими «ассасинами». Но недавно была объявлена новая дата 
премьеры — на полтора месяца раньше. Хитро щуря и без того узкие глаза, 
продюсеры Сарсот пояснили, что хотят побыстрее осчастливить поклонников 
серии. Верится с трудом, ну да пусть себе перестрахуются, избегая жесткой 
конкуренции. Над проектом корпит самая большая команда разработчиков 
в истории бренда Вез14еп{ ЕУЦ, и случайных людей там нет. 

Алексей Корсаков 


8 №5 (149), май, 2012 год 


АНОНС 


Вр: | 


Нашествие зомби, концы 
света и постапокалипсис в играх 
давно уже перестали интриговать 
или вызывать дрожь в коленках. 
Тем не менее в 'ТВе Газ ог 0$ все 
это имеется, но, как говорят раз- 
работчики, игра вовсе не об этом. 
Их история не об ужасах и смер- 
ти. Их история — о взаимоотно- 
шениях и любви, пусть и не сов- 
сем такой, к какой мы привыкли. 

Игра повествует о двух самых 
обычных людях, которым чудом 
удается выживать в суровом ми- 
ре, где большая часть человечест- 
ва превратилась в кровожадных 
монстров с жуткими наростами 
на головах. Земля безвозвратно 
изменилась. Тем не менее проб- 
лемы остаются старые: вместо 
того чтобы объединиться и вмес- 
те противостоять страшной угро- 
зе, люди прелпочитают думать 
лишь о своем будущем, а ради 
спасения не остановятся ни пе- 
ред чем. 

Бородатый мужчина лет со- 
рока по имени Джоэль успел за- 
стать цивилизацию в самом рас- 
цвете ее сил, однако спустя двад- 
цать лет после начала эпидемии 

н вынужден делать не самые 
приятные и гуманные вещи, что- 
бы как-то выжить: торговать 
наркотиками и оружием, а иног- 
да даже убивать. Обстоятельства 
сталкивают его с Элли — совсем 
юной особой, которой не повез- 
ло (а может, наоборот) родиться 
уже после случившейся трагедии. 
Впрочем, она как может навер- 
стывает упущенное с помощью 
литературы, а также изучая па- 
мятники культуры, уцелевшие 
после нашествия зомби. Вероят- 
но, именно благодаря этому без- 
обидному, казалось бы, увлече- 
нию герои и попадают в серьез- 
ную передрягу, которая вылива- 
ется в настоящее приключение. 


Именно как приключение, а 
не очередной боевик про жизнь 
после конца света позициониру- 
етигру Маи? Му Оор. Несмотря на 
то, что в графе «жанр» красуется 
бирка «зигума| поггог», а ужасаю- 
щих и откровенно грустных сцен 
будет хоть отбавляй, на первом 
месте в списке приоритетов стоят 
яркое повествование и взаимоот- 
ношения персонажей. В свое вре- 
мя именно запоминающиеся и 
хорошо проработанные герои 
выделяли проекты «озорных 
псов» среди остальных игр. В Тве 
Таз ог 0$ авторы намерены сде- 
латьеще один шаг вперед на этом 
поприще. Джоэль и Элли вместе 
добывают еду, сражаются, пре- 
одолевают одну преграду за дру- 
гой, извлекают уроки и проделы- 
вают долгий путь чуть ли не через 
всю Америку. Конечно, не всегда 
отношения складываются глад- 
ко, но герои ясно понимают, что 
друг без друга им придется худо, 
да и дорога вдвоем куда веселее, 
чем в одиночку. 


Несколько фактов об игре: 


® Разработкой занимается совершенно новое подразделение компании, 
которое отделилось от основного состава сразу же после окончания 


Опспакеа 2. 


® Вирус сог4усерз, поразивший человечество в игре, существует на самом 
деле. Только жертвы он предпочитает помельче — муравьев, например. 
® В.игру вернутся аптечки, но свободно «кушать» их будет невозможно 


— обрабатывать раны придется вручную. 


® Обещана также онлайн-составляющая. Однако как именно она будет 


реализована и в каком виде, не уточняется. 


® В качестве локаций выступят реальные города. Пока официально за- 
явлены Бостон и Питтсбург, но похоже, что только ими дело не ограни- 


читсЯ. 


® Оружие будет портиться и ломаться. 


® Часть пути герои преодолеют на автомобиле, но передадут ли на этом 


отрезке управление игроку — большой вопрос. 


Пе аз! о 


МацдН у 009 — вероятно, одна из самых 
необычных игровых компаний. Попади в их офис 
какой-нибудь классический продюсер из ЕА, 

его наверняка тут же увезли бы с сердечным 
приступом. Главы студии Эван Веллс и Кристоф 
Баллестра уже не раз рассказывали о том, 

что никаких продюсеров или строгой иерархии 

в их коллективе нет. Самый обычный программист 
может спокойно прийти к руководителю проекта 
со своей идеей, из-за которой игру, несмотря 

на все претензии издателя, перенесут на полгода, 
а люди, трудящиеся над совершенно разными 
сериями, сидят буквально за соседними столами, 
под которыми посапывают собаки. Многим такой 
подход может показаться неправильным или 
неэффективным, но, похоже, он отлично работает. 
Игры студии, будь то ИпсНамед, СгазН Вапётсоо{ 
или ЗасК & Бежёег, может, и не делали прорывов 

и не произносили новых слов в жанре, 

но запоминались надолго и за редким 
исключением становились настоящими хитами. 

И вскоре в этом зале славы может появиться 

еще одно имя — ТПе Га о? (5. 


Во многом игра очень сильно 
напоминает незаслуженно забы- 
тый Епз]ауе@, где каждая кат- 
сцена была произведением ис- 
кусства, а герои влюбляли в себя 
и казались такими живыми, на- 
стоящими. У Ман Му Оор, прав- 
да, нет Энди Серкиса в кресле 
режиссера, но они уже не раз до- 
казывали, что и сами способны 
создавать увлекательные исто- 
рии. 

Играть нам предстоит имен- 
но за Джоэля — никакого коопе- 
ратива или «прыжков» между ге- 
роями не предвидится. Тем не 
менее это ни в коем случае не оз- 
начает, что Элли станет для игро- 
ка обузой. Напротив, героиня 
вышла достаточно смышленой и 
мало того что сама способна по- 
стоять за себя, так и протагонис- 
та не раз выручит в трудной ситу- 
ации: найдет и принесет патро- 
ны, даст кирпичом по голове 
врагу, да и стрелять к определен- 
ному моменту научится. Помимо 
всего прочего, обещается слож- 


ная система взаимодействия 
между персонажами. И даже 
полноценный язык жестов, ко- 
торый придется весьма кстати. 

Многое МаиёМу Доф заим- 
ствуют из ОпсваЦеа: перестрел- 
ки с укрытиями, головоломки, 
некое подобие паркура. Впро- 
чем, куда сильнее местами игра 
напоминает недавнюю Т Ат 
АПуе, только собранную пря- 
мыми руками. Патроны здесь 
также в болышом дефиците, 
большая ставка сделана на ру- 
копашные бои и стелс. Намеки 
на последний были еще в 
Опсваце4, однако поб-настоя- 
щему интересным он обещает 
стать именно здесь. Мало того 
что некоторые локации будут 
предлагать многочисленные об- 
ходные пути и широкий про- 
стор для действий, так и друже- 
ственные МРС могут подсо- 
бить, например, отвлечь врагов 
на себя, пока парочка героев не 
проскользнет мимо. 

Очень много внимания уде- 
ляется искусственному интел- 
лекту. Противостоять Джолю и 
Элли будут не только инфици- 
рованные люди, но и самые раз- 
ные выжившие: бандиты, вко- 
нец отчаявшиеся или сошедшие 
с ума от голода бродяги, воен- 
ные. Все они будут прямо по хо- 
ду боя анализировать обстанов- 
ку и вооружение героев и вести 
себя соответственно. Если у 
протагониста в руках будет пис- 
толет, то враги разбегутся по ук- 
рытиям, попытаются окружить 
или зайти с тыла, а если почув- 
ствуют, что запахло жареным, то 
и вовсе ретируются с поля боя 
куда подальше. В разы труднее 
придется, если под рукой ору- 
жия не найдется или противни- 
ки обнаружат, что в револьвере 
Джоэля закончились патроны. 
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Тогда разбойники станут куда 
смелее и отбиться от наступле- 
ния будет не на шутку труднее. 
Придется вступать в рукопаш- 
ный бой, используя все подруч- 
ные средства, будь то палка или 
кирпич. Но самое главное — у 
врагов будут «настоящие» эмо- 
ции. На этот раз убить их можно 
будет всего с одного выстрела, 
но захотите ли вы делать этот 
выстрел? Это уже совсем другой 
вопрос. 

Выглядит здешний постапо- 
калипсис тоже не совсем обыч- 
но. Вместо пустынь, серых кра- 
сок и разваленных городов перед 
глазами предстанут яркие и весь- 
ма живописные пейзажи. При- 
рода не медлит и постепенно за- 
бирает отвоеванные человеком 
территории обратно, так что за- 
брошенные и заросшие зеленью 
мегаполисы станут самым обыч- 
ным зрелищем. Учитывая, что 
Маиёму Оо по части различных 
технологий и визуального стиля 
на данный момент одни из луч- 
ших, вполне возможно, что нас 
ждет одна из самых красивых игр 
для консолей уходящего поколе- 
ния. 

Над саундтреком работает ос- 
кароносный Густаво Сантаола- 
лья, чей стиль узнаешь, стоит 
лишь услышать грустные гитар- 
ные переборы. Первая же компо- 
зиция из трейлера очень хорошо 
дополняет атмосферу и ясно дает 
понять: с музыкой у игры вряд ли 
возникнут какие-нибудь пробле- 
мы. Ну а небезызвестные Эшли 
Джонсон и Трой Бейкер не толь- 
ко подарили героям голоса, но и 
отыграли свои роли в тойоп сар- 
иге-сессии. По словам разработ- 
чиков, они настолько сильно 
вжились в свои образы, что по 
ходу записи сочинили чуть ли не 
половину всех шуток. 


В геймплейном плане 
Тре Га$Е о? Ц$ не обещает 
никаких откровений, 
пока он видится лишь 
собранием самых 
интересных идей последних 
лет, так или иначе 
реализованных другими 
разработчиками. 

Но вместо этого игра 
вполне может выкатить 
на сцену очень красивую 
и запоминающуюся 
историю, каких сейчас 
так не хватает игровой 
индустрии. 


Алексей Пилипчук 


м 
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Те из вас, что исправно посещали 
уроки литературы в средней 
общеобразовательной школе, должно 
быть, помнят такой термин — 
«оксюморон». Это когда сочетается 
не сочетаемое, сливаются 
противоречия, сплавляются антитезы: 
«живой труп», «горячий лед» ит.п. 


В!5еп 2, продолжатель немецких тради- 
ций, побочный потомок «Готики», хрестома- 
тийно описывает вышеупомянутый термин. 
Он соткан из контрастов, больших и малых, 
значительных и еле заметных. Для немецких 
ВРС — дело типичное, но В еп 2 даже на их 
фоне кажется перевертышем. Редко встре- 
тишь такую халтурную и глупую вещь, в ко- 
торую неинтересно, тяжело и незачем играть, 
но оторваться совершенно невозможно — ча- 
сы летят один за другим, колонка выполнен- 
ных квестов пополняется, «скоро новую саб- 
лю куплю». Загадка. 

Забудьте про цветастое фэнтези из ориги- 
нальных «Готик» и обесцвеченное фэнтези 
из первого Е15еп. Теперь вы — пират. Кругом 
острова, пиастры, пальмы и испанский ак- 
цент. Безымянный (имени для главного ге- 
роя вновь не нашлось) обзаводится канонич- 
ной повязкой для глаз и высаживается на 
первом же клочке суши, натурально, в одних 
трусах, зато в сопровождении красивой брю- 
нетки; пара шуток на тему в комплекте. Даль- 
ше разворачиваются типичные, очень знако- 
мые для «ризено-готики», действия: чтобы 
заработать нужное количество уважения и 
денег, приходится массово вырезать местную 
популяцию кабанов. Например, заключен- 
ный просит выкрасть его сапоги из сундука 
стражника — и на это, в сущности, пустяко- 
вое задание, надо угробить несколько часов, 
уничтожая невинных животных, и только 
после получения нужного уровня славы про- 
качать специальный параметр. 

Боевая система совершенно не измени- 
лась и по-прежнему представляет собой ис- 
теричное закликивание с нарезанием кругов 
вокруг противника. Приложив огромные 
усилия, схватки можно выигрывать, ни разу 
не поранившись, — просто быстро жмете на 
нужную кнопку и стараетесь не повернуть ге- 
роя в противоположную сторону. Со време- 
нем вы научитесь пользоваться огнестрелом 
— тогда любая битва превратится в «кто быс- 
трее спустил курок». Жаль, ведь в Е1еп 2 есть 
потенциально неплохая ролевая система; 
способностей и умений множество, вот толь- 
ко половина из них приносит пользу лишь в 
теории. 

На начальных уровнях довольно пробле- 
матично отбиваться от кабанов. Приходится 
подолгу махать саблей, потому что изначаль- 
ная подготовка Безымянного (который вооб- 
ще-то герой Фаранги и пережил больше, чем 
персонажи летних боевиков) не позволяет 
красться и воровать. Парень будто заново ро- 
дился — и первые десять часов мы учим его 
тому, что в нормальных играх делается за 
стартовую тридцатиминутку. 

Квесты, аккуратно перенесенные из ори- 
гинальной Со г, в 2012 году смотрятся даже 
не дико, а невероятно — если б не дубовая са- 
моуверенность К15еп, можно было бы при- 
нять это за постмодернизм. Как вам губерна- 
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тор, отправляющий. персонажа на другой ко- 
нец острова убить трех рабов за 300 золотых 
(копейки, в общем-то)? 

И не обманывайтесь антуражем. Езвеп 2 
хоть и сменил декорации, но, по сути, остал- 
ся прежней игрой, пиратская тематика влия- 
ет лишь на внешний вид. Здесь нет загадок, 
тайн и зарытых сундуков со скелетами — ост- 
рова пусты, а в редких поселениях можно 
найти только скучающих МРС, хлещущих те- 
килу. Возможность снарядить свой корабль 
оказалась напускной ерундой — просто нани- 
маете команду, которую даже с собой в город, 
нельзя взять. В итоге от пиратской тематики 
остается упомянутая повязка и дурацкий су- 
сальный фон — маловато, не находите? 

Ктомуже Е;5еп 2 банально устарел. Идеи, 
кочующие из игры в игру, приобрели затас- 
канный вид и давно не актуальны. Напри- 
мер, здесь чудовищные диалоги. Персонажи 
с одинаковыми лицами активно машут ко- 
нечностями, кривляются и давят натужные 
эмоции — ощущение, будто попал на отбо- 
рочный тур «Минуты славы». Вариативные 
диалоги, вроде бы сотню лет назад ставшие 
обязательным стандартом для любой уважа- 
ющей себя КРС, в В {еп 2 просто отсутству- 
ют. Нет, конечно, вы можете по-разному на- 
чать беседу, но конец будет всегла одинако- 
вый. Да какая вариативность — речи персо- 
нажей даже нельзя пропустить: видимо, 
разработчики посчитали демонстрируемую 
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анимацию настолько прекрасной, что и не 
задумались о желании игрока ее проигнори- 
ровать. 

А еще К55еп 2 умудряется жутко тормо- 
зить там, где Мазз ЕЙесе 3 идет преспокойно. 
С немецкими ПК-играми всегда так, конеч- 
но, но раньше у «пираний» хоть было на что 
посмотреть. Здесь же все размыто дешевым 
блюром пополам с кислотным солнечным 
светом — если посмотреть вверх, глаза сле- 
зятся. 

А теперь про оксюморон и финальную 
оценку. Штука в том, что, несмотря на все 
вышесказанное, В5еп 2 затягивает. Невоз- 
можно, нелогично и неправильно — но это 
так. Хочется пройти все миссии, найти (и 
убить!) всех сбежавших рабов, перепить всех 
заседающих в таверне бездельников и со- 
брать всю команду. В недрах Риапва Ву{е$ ва- 
рится какой-то запретный эликсир, который 
они щедро льют в свои проекты — он, види- 
мо, и заставляет на протяжении десяти лет 
играть почти в одну игру. А если серьезно, то 
немцы смогли захватить какую-то важную 
часть души и довольно длительный срок ус- 
пешно играть на ее струнах. 
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Жанр: ролевая игра 

Платформы: РС, ХЬох 360 (31 июля 
2012 года), Рзуб{аНоп 3 (31 июля 
2012 года) 

Разработчик: РиапНна Вуе$ 

Издатель: Оеер $Имег 

Издатель в СНГ: Акелла 

Название в локализованной версии: 
еп 2: Темные воды 

Похожие игры: серия бо мс, Е1еп 

Мультиплеер: отсутствует 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тие( Соге 2 + 
Био Е8400 или АМО АНоп 11 Х2 270; 
4 Гб ОЗУ; видеокарта уровня ММТОТА 
беГогсе СТХ 260 или АМО Вадеоп НО 
4890; 5,5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Возрастной рейтинг Е5ВВ: Маёиге (17+) 

Официальный сайт игры: 
млм. пеп2.сот 


ь 
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РАДОСТИ: 


Затягивающий геймплей 
Интересная тематика 


и ГАДОСТИ: 


Управление, графика, оптимиза- 
ция 

Боевая система 

Пустой мир 

Затяжное самокопирование 
Примитивные квесты и миссии 


} ОЦЕНКА: 


7.0 


| ВЫВОД: 


Кривая, пустая и, чего греха та- 
ить, просто плохая игра, от кото- 
рой невозможно оторваться. Па- 
радокс, феномен и загадка. 


В{сеп 2 не содержит ничего нового, вчистую проигрывает всем важным 
ВРб этого (и прошлого) года, что, однако, не мешает ему занимать свою 
нишу видеоигровой вселенной. Другое дело, что когда-нибудь это 
закончится — людям надоест играть в одно и то же с разными 
декорациями, и тогда Риапва Вуез окажется в неловкой ситуации. 


Илья Божко 
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Вбр: РИ. ь 


Жанр: квест 

Платформы: РС, 10$ (май 2012 года) 

Разработчик: Репа о 510$ 

Издатель: Юосиз Ноте Тегасйуе 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Название локализованной версии: 
Уезегдау: Печать Люцифера 

Похожие игры: серия ВгоКеп $мгота, 
Кипамлау, ТНе №ехЕ ВТС ТЬ1пд 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2 ГГц; 1 Гб (для \ММпдом ХР) 
или 2 Гб (для Мнпдом Мга и 7) ОЗУ; 
видеокарта с 256 Мб 03У; 8 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; Ин- 

- тернет-соединение 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,5 ГГц; 2 Гб 03У; видеокарта с 
256 Мб ОЗУ; 8 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: отсутствует 

Возрастной рейтинг РЕбЕ: Мате 
(16+) 

Официальный сайт игры: 

млм. уе$егдау-дате.сот 


Тезегаау 


Завтра уже наступило 


Всю дорогу ребята из Репдио $и010$ всерьез говорили о том, что они достигли совер- 
шеннолетия (совсем недавно компании исполнилось 18 лет), детские шалости оста- 
лись где-то в Кипамиау и ТВе Мехе В16 Т№тд, впереди взрослая жизнь — и войти в нее 
нужно тоже по-взрослому. Поэтому разработчики посчитали вполне логичным сделать 
своей новой игрой не уморительный квест с несерьезным лицом, а мистический трил- 
лер с элементами драмы. Трагический и запутанный сюжет, саспенс, псевдоисторичес- 
кие этюды, древний орден, странные убийства — словом, взрослее может быть только 
порно-слэшер. И с самого начала были некоторые сомнения по поводу Уе$&егдау — 
сможет ли команда, всю свою сознательную жизнь занимавшаяся созданием дурашли- 
вых игр, сделать достойный триллер со всеми полагающимися жанру атрибутами? 
Как оказалось в итоге, сомнения были ненапрасными. 


При всей своей показной серьезности 
Уечегдау больше смахивает на китч, нежели 
на вдумчивое произведение. Наличие мно- 
жества странных и неуместных эпизодов вку- 
пе с бездарной подачей сюжета (особо напря- 
женную сцену может беззастенчиво прервать 
флешбэк длинною минут в двадцать пять) да- 
ет понять, что триллер — явно не конек ис- 
панцев. В последние годы у них получались 
изумительные, немного придурковатые ис- 
тории с тучей уморительных персонажей, ко- 
торые надолго застревали в памяти, но вот 

“придумать мрачный и драматичный сюжет и 

Ф передать тягучую хичкоковскую атмосферу у 

авторов не получилось. Уе$егаау — это, ско- 
рее, взбунтовавшийся подросток,. находя- 
щийся в пубертатном периоде и преувеличи- 
вающий свою настоящую значимость, но, 
тем не менее, изо всех сил пытающийся ка- 
заться взрослым. 

Нужно сказать, что Репдую Эл 10$ — это 
те редкие люди, которые в настоящее время 
поддерживают на плаву классические рисо- 
ванные приключения, переживающие ост- 
рый кризис с тех пор, как Зепа и ГасазАп$ 
ушли из жанра. И, в отличие от ТеШае 
Сатез, испанцы не пытаются эксперимен- 
тировать с форматами и наживаться на нос- 
тальгии игроков, посредственно возрождая 
культовые приключенческие фильмы про 
динозавров и путешествия во времени в циф- 
ровой форме, а наперекор всем бурям добле- 
стно тянут лямку рошРи’сНск-квестов. В век 
победивших блокбастеров такая самоотвер- 
женность, безусловно, вызывает симпатию, 
тем паче что линейка игр у разработчиков бо- 
лее чем достойная. За исключением одного 
проекта. 


Послезавтра 


В повести «Баллада о гибкой пуле», напи- 
санной Стивеном Кингом, фигурирует маги- 
‘ческое существо, которое обитает в печатной 

машинке и является источником вдохнове- 
ния для автора. Зовется это создание форни- 
том. Похоже, все форниты покинули офис 
Репаню 5119105 именно в тот момент, когда 
разработчики придумали завязку истории и 
успели сделать двадцатиминутное вступле- 
ние. В Нью-Йорке серийный убийна начи- 
нает сжигать тела бездомных, и никому не 
известно, кто этим занимается и по какой 


причине. Главный герой — Генри Уайт, соц- 
работник, доставляющий еду и одежду бед- 
някам, попадает на заброшенную станцию 
метро и оказывается в плену у двух психов, 
которые состоят в тайной секте и истинно ве- 
руют в то, что на дворе ХУ век. 

В этот момент игра действительно прики- 
дывается неплохой историей с налетом мис- 
тики. Странноватого вида культисты в им- 
провизированном церемониальном зале об- 
ращаются к скульптурам, считая их живыми, 
советуются с ними по поводу наказания для 
Генри — словом, авторам удалось передать 
сумасшедшую атмосферу породистого трил- 
лера с чувством напряжения и неопределен- 
ности. Однако проходит некоторое время — 
мы переносимся на несколько лет вперед, и 
тогда проблемы игры проявляют себя в пол- 
ной мере. 

К этому времени Генри Уайт получил в 
наследство огромное состояние, превратился 
из мальчугана с брекетами в состоятельного 
мецената, жертвующего огромные деньги на 
благотворительность и помощь обездолен- 
ным. Появляется и новое действующее лицо 
— Джон Йестердей, эксперт в области ок- 
культных наук, нанятый Генри для расследо- 
вания происшествий в Нью-Йорке, но после 
попытки суицида потерявнгий память. Соб- 
ственно, всю игру мы будем по крупицам 
восстанавливать картину событий прошлого, 
параллельно разыскивая злостного маньяка, 
по-видимому, принадлежащего к какому-то 
тайному братству. 

Если не брать в расчет избитый сценарный 
прием с амнезией, то может показаться, что 
Уечегдау — это побратим серии ВгоКеп З\ота, 
тем более что авторы всячески пытаются по- 
казать, что со вкусом у них все в порядке. На- 
пример, в Париже портье с французским ак- 
центом между делом предлагает нам услуги 
девиц легкого поведения на любой вкус: есть 
блондинки и брюнетки, молоденькие и в воз- 
расте, девственницы и опытные, со скидкой и 
без. Лейтмотив обеих игр, безусловно, схож, 
однако история втом же В$: Тве Звадо\и ое 
Тетр1агз была интеллигентней, персонажи — 
живее, диалоги — интереснее, а сюжетные 
твисты действительно было сложно предуга- 
дать. К тому же, игрок узнавал, что, условно 
говоря, убийца — садовник, только за двад- 
цать минут до финала, а не после получаса от 
начала игры, как в Уе$егаау. 


В поисках 
неведомого Кадата 


С другой стороны, некоторые сценарные 
решения все-таки удались. Время от време- 
ни игра преподносит весьма знатные эпизо- 
ды, в которых присутствует и атмосфера, и 
загадочность. Расследование главного героя 
смахивает на приключения Джорджа Стоб- 
барта и Николь Коллар: авторы всячески 
апеллируют к истории, вплетают в сюжет 
древний орден и эксперименты средневеко- 
вых алхимиков, открывших путь к бессмер- 
тию. Кроме того, в один прекрасный мо- 
мент к Джону присоединяется сексапильная 
брюнетка, с которой у него был роман, но 
ни о какой любовной истории с предатель- 
ством нет и в помине. Большую часть игры 
нам приходится не разгадывать многовеко- 
вые тайны и раскрывать зловещие заговоры, 
а выслушивать плохо написанные диалоги, 
пестрящие вторичностью и нелепыми шут- 
ками, которые совершенно неуместны в 
контексте. 

Многие атрибуты настоящего триллера в 
УеметЧау все-таки есть, но внедрены они 
будто лишь для того, чтобы игрок не ушел в 
прострацию и всегда помнил, что перед ним 
не комедия, а серьезный квест. В основной 
фабуле без труда угадывается «Алхимик» Го- 
варда Лавкрафта, но, как известно, любую 
хорошую идею можно угробить скверной 
реализацией, что авторы игры благопо- 
лучно и сделали. 

Бестолковый пиксельхантинг вместе 
с причудливыми загадками, в ходе кото- 
рых нужно из детских игрушек и изолен- 
ты склепать трубку для таксофона, чтобы | 
затем с помощью игрушечного клавесина 
набрать номер, невольно заставляют вспом- 
нить нелогичные и несуразные головоломки 
из ТВе Зесге оГ Мопкеу Папа, но там хотя бы 
все это вторило юмористической истории и 
выглядело как неизбежные благоглупости. А 
в УечегЧау большая часть телодвижений 
главного героя вызывает сомнения в его аде- 
кватности. 

Фирменный мультяшный графический 
стиль, по идее, должен был стать более 
мрачным и темным, чтобы подчеркнуть 
общую напряженность и драматизм. Вы- 
шло, если честно, не очень убедительно. 
Гротескная визуальная составляющая, 
непринужденно навевающая воспоми- 
нания о прошлых работах испанцев, 
сбивает с толку: о каком вообще трил- 
лере может идти речь, когда на экране 
творится форменное безумие с масте- 
рами восточных единоборств, катана- 
ми и прочей ересью, выполненное в 
стилистике комиксов?.. 


РАДОСТИ: 


Отлично нарисованные локации 
Атмосферное начало 


ГАДОСТИ: 


Жанровое несоответствие 
«Плоские» персонажи 
Вторичные диалоги 
Предсказуемый сюжет 
Графический стиль диссонирует с 
жанром игры 


Ш ОЦЕНКА: 


® 
ВЫВОД: 


Местами забавная и интересная, 
но не доведенная до ума адвенчу- 
ра, разработчики которой не 
смогли точно попасть в жанр 


триллера. Кажется,  Репдшо 
$и10$ просто суждено делать ис. 
ключительно смешн 


Тем не менее закончить хотелось бы на позитивной ноте, потому что в 
Уеегдау все равно хочется играть, невзирая на многие несоответствия с жа- 
нровыми устоями и немножечко неуместную жизнеутверждающую мультяш- 
ную картинку. Возможно, следует принять во внимание тот факт, что квестов 
не так уж и много и каждый представитель жанра априори заслуживает вни- 
мания. Да, в какие-то моменты игра может показаться чересчур детской и не- 
серьезной (виной тому, как уже упоминалось ранее, графический стиль), но 
ей все равно нужно дать шанс. Хоть тут даже не пахнет эмоциональным на- 
пряжением уровня «Экзамена» Стюарта Хейзелдина, а лавкрафтовская атмо- 
сфера отдается лишь эхом в подсознании, Уезег4ау — все еще неплохая ад- 


венчура, каких поискать надо. 


Обзор написан по РС-версии игры 


Александр Михно 


Ир:/Лтдатез.Бу/ 
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Р5 УНа и Ипспамеа: боеп АБу$$ просто 
созданы друг для друга — вот первое 
впечатление от прохождения главного 
эксклюзива для новой портативной 
консоли. Если не уходить в метафоры, 
называя игру и средство ее 
воспроизведения альфой и омегой 

и прочими инями и янями, стоит 

заметить, что они должны продаваться 

в одной упаковке. И обязательно со 

скидкой. Со скидкой на портативность. 

Выглядит карманная Опсвацей не осо- 
бенно хуже своих сестер из основной трило- 
гии для РауЗаНоп 3 — с поправкой, разуме- 
ется, на небольшой (по сравнению с телеви- 
зором) экранчик Р$ УЦа. И эту поправку на 
портативность приходится волей-неволей 
делать как по отношению к любой из состав- 
ляющих игры, так и ко всей Со4еп Абузз в 
целом. Проект напоминает любую из номер- 
ных частей «большой» линейки, сжатую и 
обрезанную до такой степени, чтобы без осо- 
бых проблем втиснуть ее в карманную кон- 
соль. Какие блага вместе с этим получает по- 
купатель, понять много ума не требуется. Это 
и картинка отличного качества (только за од- 
но это можно нахваливать игру добрую поло- 
вину рецензии — такое попросту непривыч- 
но видеть в «барби-сайз»), и закрученная ис- 
тория с проклятыми сокровищами, роковой 
женщиной, таинственными артефактами и 
агрессивными южноамериканскими по- 
встанцами, выделяющаяся киношными ре- 
жиссурой и операторскими приемами, и ще- 
драя горсть паркур-экшена высочайшего 
уровня, и прочая милая сердпу дребедень. И 
если обладатель Уйа никогда не брал в руки 
джойстик от Р!ауМаНоп 3, то может смело 
выводить итоговую «десятку» и бежать в ма- 
газин за Соеп АБузз. 

Другое дело, если взяться за портативную 
версию ОпсНапед, держа в памяти основную 
трилогию, тут и проявят себя негативные по- 
следствия выше обозначенного запихивания, 
скажем, Атопс ТШеуез, в тесный карман. В 
ОСоЮеп АБуз$ есть все, что есть в оригиналь- 
ной серии, но только, опять же, со скидкой 
на портативность. Не хуже, но меньше во 
всех смыслах. Масштаб разворачивающейся 
истории приобрел камерный характер. Пол- 
десятка основных персонажей — лишь блед- 
ная калька с героев «больших» Опсвацеа, ин- 
терактивные сцены сжались до размеров не- 
броских диалогов, а джунгли и есть джунгли. 
Это не отменяет плотности событий и впе- 
чатления от них (виртуальный режиссер но- 
ровит подставить спасающий от падения в 
бездну уступ в самый последний момент, а 
виртуальный оператор покажет этот момент, 


тасуя самые эффектные ракурсы), но после 
всего увиденного о разнице между Соеп 
АБу5з и основной линейкой хочется сказать 
то самое слово — «меньше». Меньше не в ко- 
личественном, не в качественном плане, а в 
масштабности. Где у старигих братьев сред- 
невековый дворец и падающий самолет, там 
у портативного Чисбацей покосившийся са- 
рай и подгнившее бревно через расселину. 

Единственное, что забыли «скукожить», 
это общая продолжительность. Передрав ос- 
новные игровые моменты у Ману Оов, ав- 
торы венценосной серии Зурвоп ЕШег про- 
явили полную несостоятельность по части 
выдумывания чего-то своего, чего-то но- 
венького. В итоге большую часть десятичасо- 
вого прохождения приходится карабкаться 
по бесконечным устулам, отстреливать бес- 
конечных врагов и бесконечно же елозить 
пальцем по сенсорному экрану, переводя на- 
скальные рисунки на бумагу. Понятное дело, 
налоедать это начинает гораздо быстрее, чем 
игра успевает закончиться. 

К слову, о сенсорном экране и других тех- 
нологических новшествах РЗ Уйа. Здесь 
СоЮеп АБузз напоминает эдакий бенчмарк, 
основная миссия которого заключается в 
том, чтобы показать всю мощь платформы. И 
если возможность начертить траекторию 
движения по поверхности скалы пальцем 
воспринимается как нечто полезное, а при- 
емы со сменой положения консоли в про- 
странстве, например, при переходе пропасти 
по бревну прибавляют интереса, то необхо- 
димость размахивать приставкой, раскачива- 
ясь Дрейком на канате, или срочно искать 
яркий источник света, чтобы подсунуть под 
него портативку, иначе как клиническим 
идиотизмом не назовешь. 

Удивляет разве что отсутствие мультипле- 
ера, но, между тем, всем этим СоЮеп АБуз$ 
только подтверждает расхожий тезис о РЗ 
Ука как о карманной консоли, на которой 
куда приятней и удобней играть дома, лежа 


на диване. Именно так, а не трясущимися в 
унисон вагону метро руками. Места для со- 
хранений расставлены на порядочном рас- 
стоянии друг от друга, а происходящее на эк- 
ране зачастую требует предельной концент- 
рации. Словом, это игра не для карманной 
платформы (несмотря на то, что все техниче- 
ские возможности Уца нашли в ней свое от- 
ражение). Это игра для Рау%$аНоп 3, скуко- 
женная до трех гигабайтов, ПОЗВОЛЯЮЩИХ 
впихнуть ее на пятидюймовый экран. 
Это и выводит окончательную оценку. 
Сколь бы боШеп АБуз$ ни удивляла раз- 
махом, высоким уровнем технического 
исполнения и количеством контента со 
скидкой на карманный размер, она 
слишком напоминает основную серию 
Опспаней, любому представителю кото- 
рой уступает по всем статьям. 


Слава Кунцевич 


Повысить качество $ЦепЕ НИЕ: бомтроиг можно было 
элементарным вычитанием — взять и выбросить из проекта все 
недостаточно хорошо работающие составляющие. Игра, конечно, 
лишилась бы экшена и вообще стала бы больше напоминать Беаг 
Еблег в мрачном антураже (в сухом остатке — сам город 

и многочисленные головоломки), но это было бы за благо. 


Правда, даже столь радикаль- 
ные меры не смогли бы скрыть 
полную беспомощность новинки 
по части сюжета. Мало того что 
сама затравка с попадающим в 
Тихий Холм беглым преступни- 
ком-рецидивистом в роли глав- 
ного героя навевает скуку, так 
еще истории попросту недостает 
не только драматического напря- 
жения, но и драмы как таковой. 
Отслеживать по немногочислен- 
ным намекам в некоторых сюжет- 
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ных зарисовках и попадающихся 
туг и там газетных вырезках пре- 
дысторию города и события про- 
шлой жизни протагониста (ка- 
кая-никакая взаимосвязь будет) 
неудобно и скучно, а при баналь- 
ной  невнимательности весь 
смысловой потенциал Ро\проиг 
и вовсе пребывает в зачаточном 
состоянии. Остается только без 
особой цели шататься по улицам 
и наслаждаться видами. 

Благо атмосфера располагает. 
Разработчики ухватили то самое 
настроение, показав умение цеп- 
лять отсутствием действия, пред- 
восхишением грядущего ужаса, 
который, естественно, не насту- 
пает, предпочитая накатывать в 
те редкие секунды, когда чув- 


ствуешь себя в относительной‘ 
безопасности и позволяешь иеи- 
хике расслабиться. Тогда-то и: 
настигает протагониста парал- 
лельная реальность сюрреалис- 
тического толка, вызывая страх,: 
переходящий в панику. Остается” 
только нестись без оглядки и на-- 
деяться на то, что бежишь в пра- 
вильном направлении. Все ос- 
тальное время — просто жутко, 
неуютно и ни черта не понятно. 

Немногочисленные жители 
отделываются парой бессмыслен 
ных монологов, чем только д® 
бавляют шизофреничности пр 
исходящему. Сюжетную мозаи} 
приходится собирать терпе. 
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Революция в кармане. Самая 
большая, самая яркая, самая вы- 
сокотехнологичная игра, которую 
только можно запихать на не- 
большой экранчик Р$ \МКа. За пре- 
делами своего уютного мира в 
штанах — просто хороший инте- 
рактивный — приключенческий 
проект. У $СЕ Веп@ $0 вышла 
почти та же история, что и с 
Кез1тапсе: КепБийоп для РУР. 


Тихий, 
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Кетеду продолжает пытаться заработать 
на своей не очень удачной в финансовом 
плане интеллектуальной собственности. 

И кто в таком желании станет их 

упрекать, когда качество версии Айзп 

М/аКе для персональных компьютеров на 

высоте. А от А(ап М/аКе’$ Атетсап 

№Мойфтаге ожидалось вообще некоторое 
подобие переделки классического 
произведения Джейн Остин (имеется 

в виду «Гордость и предубеждение 

и зомби» Сета Грэма-Смита): нетронутая 

концепция высоколобого оригинала, 

дополненная яркими развлекательными 
экшен-виньетками. 

Финские разработчики не просто пере- 
одели Алана из хипстерского винтажного пи- 
джака в поношенную клетчатую фланельку 
жителя американской глубинки — своими 
неосторожными движениями они лишили 
Атепсап №йитаге высоколобой эстетики и 
культурологического наполнения. Много- 
численные отсылки оригинала к произведе- 
ниям Стивена Кинга, Клайва Баркера, Го- 
варда Филлипса Лавкрафта и Эдгара По, к 
фильмам Дэвида Линча сменились неброс- 
кими кивками в сторону сладкой парочки 
адептов грайндхауса Тарантино-Родригес и 
опостылевшим бульварным карманным кни- 
гам с привкусом перегнившего хоррора. 

В геймплейном эквиваленте это выраз- 
илось в полную интеллектуальную беспо- 
мощность игры и бессмысленность сбора от- 
рывков рукописи (авторства самого Уэйка, 
разумеется). Короткий хронометраж с заве- 
денными по кругу событиями окончательно 
сводит на нет возможный интерес к одной из 
самых интересных идей оригинала, но про- 


пускать разбросанные по локациям страни- 
цы крайне не рекомендуется. Было бы и за 
благо не отвлекаться на это мытарство, но 
непостижимая финская душа поместила в 
рукопись пароли от ящиков с оружием и сна- 
ряжением. А без них — никак: единственным 
удовольствием в Атейсап №еНтаге стано- 
вится возможность вытащить из тайника 
пушку калибром покрупнее. 

Сейчас в индустрии это нормальная 
практика, когда разработчики, осознавшие 
все недостатки своего проекта, некоторое 
время спустя берутся за дополнение, спин- 
офф или прямое продолжение с намереньем 
довести до ума проблемные места. Типа, зад- 
ним числом показывают то, что должно было 
появиться еще в оригинале. И привычное 
следствие: бросившись исправлять то, что 
плохо работало, авторы портят то, что рабо- 
тало хорошо. А!ап У/аКе’5 Атепсап №МеВитаге 
вообще больше напоминает побочный про- 
ект, призванный склонить к приобретению 
оригинала всех тех, на кого этот самый ори- 
гинал изначально и не был рассчитан. Исчез- 
ло все, что побуждало к деятельности мозг, 
зато экшен (самый неказистый момент А!ап 
У/аке) прибавил в динамике, зрелищности и 
разнообразии. Но в Кетеду не могли не учи- 
тывать, что основа целевой аудитории 
Атепсап №еЪетаге — поклонники ориги- 
нальной игры. Именно они с открытым за- 
бралом бросились смотреть на «А1ап УМаке, 
каким он должен был быть изначально». И 


именно им такая свинья явно не в радость. 

Но профессионализма у финнов полные 
карманы. Хромающий в оригинале экшен 
действительно приобрел форму броского и 


увлекательного современного шутера. Осно- 
ва боевой механики сохранена на базе высве- 
чивания порождений буйной фантазии писа- 
теля лучом фонаря во тьме ночной и их пла- 
номерного отстрела, но делать это в Атепсап 
№1е2Бипаге оказывается штукой занятной. 
Причем, опять же, в первую очередь для по- 
клонников оригинала — для них появление в 
игре новых противников, которые под дей- 
ствием света ведут себя непривычным обра- 
зом (размножаются или прибавляют в манев- 
ренности, например), окажется приятным 
сюрпризом, ну а незнакомые с оригиналом 
игроки пожмут плечами и не найдут в этом 
ничего особенного. Впрочем, и в этом случае 
динамика боев умудряется поддерживать ин- 
терес до финальных титров, а постоянное по- 
полнение арсенала позволяет извлекать из 
стрельбы еще больше удовольствия. Не 
страшно — зато весело. 

Когда впервые видишь рекурсию на экра- 
не, где темная сторона Алана корчит рожи и 
всячески нагнетает атмосферу перед очеред- 
ным уровнем, сразу ожидаешь от сюжета чего- 
то сверхъестественного. А через час игры 
ждешь уже хотя бы самого сюжета. Любого. 
Хотя этот час пролетает с интересом и азар- 
том. Драматическое напряжение вообще ста- 
новится могильным камнем эстетических 
компонентов Атепсап МеНитаге. Когда если 
не разгадка происходящего, то хотя бы долж- 
ное число новых полунамеков и зацепок ожи- 
дается за каждым следующим углом, услы- 
шать в очередной раз «Дернул рубильник? 
Молодец. Теперь сбегай на другой конец кар- 
ты и закрути вентиль» — это как летом полу- 
чить снежком в лицо. Тем обиднее тот факт, 
что в игре ровным счетом ничего не происхо- 
дит и заканчивается она практически никак, 
если осмыслить простор для фантазии разра- 
ботчиков: действие разворачивается в ночном 
кошмаре главного героя, где раз за разом про- 
исходят события одной и той же ночи. Нереа- 
лизованные илеи тянут Атейсап №ейНтаге 
вниз пуще отсутствия культурологических ци- 
тат и потертого велюрового пиджака. 


Слава Кунцевич 


9 ® 
№Мап ИУ/аке’$ Атейсап 
Ф 
№Мойопаге 


| РАДОСТИ: 


Экшен хорош 
| ГАДОСТИ: 


Бестолковый сюжет 
Игра явно отупела 


| ОЦЕНКА: 


@®@ 
| ВЫВОД: 


Недорогой спин-офф для ХБох 
Нуе Агсаде, максимум удовольст- 
вия от которого наступает, когда 
вытаскиваешь из тайника, напри- 
мер, арбалет. После этого со- 
бранными страницами из рукопи- 
си Алана можно разве что подте- 
реться. 


№Мап М/аКе’5 Атейсап №МаНЕтаге больше напоминает раздувшийся до раз- 
меров самостоятельного проекта фанатский мод. Кроме главного героя, 


кое-каких геймплейных моментов и стиля антуражей, общего у оригиналь- 
ного А|ап М/аКе и ее ответвления нет ровным счетом ничего. За вычетом 
этого — три-четыре часа стрельбы сносного качества. 


Начало на странице 11 


по частям и в постоянном напря- 
жении — саспенс нагнетается 
привычными приемами, которые 
от своей привычности отнюдь не 
страдают: в нужные моменты 
хлопают двери, гаснет свет, кто- 
то вопит за углом, да и музыка со- 
ответствует. Ро\упроиг пробегает 
мурашками по коже в лучших 
традициях серии. 

Немалая роль тут отведена ху- 
дожественному исполнению — в 


штате Уана Сатез оказалось не- 
сколько талантливых визионеров. 
Позаброшенный Тихий Холм 
представляет собой, понятное де- 
ло, помойку в виде среднестатис- 
тического города-призрака, но и 
такую помойку изобразить с кон- 
дачка не выйдет. А тут не приде- 
решься. Заколоченные окна зако- 
лоченными окнами, ветхие зда- 
ния ветхими зданиями, облуплен- 
ные стены — как любые облуп- 
ленные стены, но суть в другом: 
не мелких размеров игровое про- 
странство обставлено вручную, и 
повторяющихся антуражей или 
халтуры в спрятанных от любо- 
пытных глаз переулках Ро\проиг 
лишен. Мистики добавляют ямы 
бесконечной глубины, туман и 
прочие, встречающиеся нечасто, 
но этим только подчеркивающие 
эстетику игры, элементы ирраци- 
онального характера. Что до пере- 
хода в иную реальность — тут, как 
уже было сказано, сюр, причем 
сюр с целой плеядой недурствен- 
ных визуальных решений. 
Нагнать страха могли бы мон- 
стры, но во время их появления 


нагоняет страха уже сама игра. 
Мало того что боевую механику 
напрочь гробят безумные выкру- 


тасы камеры и криворукая реали- 
зация системы захвата цели, так 


еще оружие грозится развалиться’ 


в самый неподходящий момент 
(степень износа нигде не отража- 
ется, а таскать с собой позволено 
не больше одного тяжелого тупого 
предмета; впрочем, главный ге- 
рой может накостылять монстру 
любой комплекции и кулаками), а 
противники наваливаются тол- 
пой и непрерывно атакуют. По- 
этому самым удачным стилем ве- 
дения боя (к слову, в меню можно 
и даже нужно переключить уро- 
вень сложности с «Экшена» на 
«Головоломки») становится геро- 
ическое бегство. Огнестрельное 
оружие тут не особый помощник: 
и патронов мало, и игра легко мо- 
жет счесть выстрел в упор прома- 
хом. С техническим оснащением 
у Роутроит вообще все плохо: по- 
стоянные тормоза, отказывающи- 
еся работать точки автоматичес- 
кого сохранения и прочие радости 
некачественной сборки 


Остальное время уходит на 
ковыряние в нехитрых, но и не 
слишком простых головоломках 
и поиск многочисленных допол- 
нительных заданий. В конечном 
итоге заботливая рука режиссера 
(ответвлений как таковых нет, 
хоть иногда игра и дает возмож- 
ность выбирать) ведет к одной из 
мало чем отличающихся друг от 
друга концовок, коих полдесятка. 


Но после невнятного повество- 
вания, раздражающих боев и 
технических сбоев это уже не 
так и важно. Главное, что уда- 
лось немного побродить по по- 
любившемуся городу и полу- 
чить от этого удовольствие, от- 
деленное от ностальгии: в Ти- 
хом Холме разлива Уаёга батез 
хватает секретов, хоть и нево- 
оруженным глазом видно, что 
разработчики играли как раз 
на ностальгических чувствах. 


Обзор написан 
по Р53З-версии игры 


‚ Слава Кунцевич 


1 РАДОСТИ: 


(Саспенс на уровне 

Атмосфера серии воспроизведена 
без сучка без задоринки 

Хорошие визуальные решения 


| ГАДОСТИ: 


Бестолковый сюжет 
Ужасающая боевая система 
Технические проблемы 


| ОЦЕНКА: 


| ВЫВОД: 


Такая же история, что и с 
Нотесот!1д 2008 года выпуска. 
Путешествие по местам былой 
славы в надежде выдавить пару 
ностальгических слезинок. 
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Идти и смотреть. Больше в Оеаг Ев йег 
заниматься попросту нечем, и в этом 
кроется главный и, пожалуй, единствен- 
ный недостаток проекта. Еще три года 
назад ТВе Ра пинали за то, что, кроме 
как идти и смотреть, в игре делать абсо- 
лютно нечего, а нынче на дворе второе 
десятилетие двадцать первого века. 

И пусть идея «Дорогой Эстер» у Песбтезе- 
тоот родилась раныше перфоманса от Та оЁ 
Та!ез (ноги игры растут из мода к На!-1л1 2 
еще с 2008 года), проблема ее куда глубже. В 
Оеаг Е5Иег не просто нечем заняться, кроме 
как идти и смотреть, в ней еще, в отличие от 
той же ТБе Рай, совершенно ничего не проис- 
ходит. Только закадровый голос бубнит от- 
рывки из печального, но ничего не прибавля- 
ющего к сути письма. С ним, кстати, тоже бе- 
да. От большого желания то ли разнообразить 
действо, то ли сделать свой проект реиграбель- 
ным, разработчики разорвали текст на части и 
перетасовали их. Один и тот же фрагмент мо- 
жет прозвучать в первой четверти игры в пер- 
вый заход, при повторном визите — перед за- 
вершением, а в третий раз и вовсе окажется за 
пределами, если можно так выразиться, сюже- 
та. Все это вносит в восприятие излишнюю су- 
мятицу (возьмите любое линейное повество- 
вание и перемешайте главы), а крыть авторам 
оказывается нечем. Сослаться на постмодер- 
низм, мол, концепт такой, не получится ввиду 
того, что первоначальный текст письма имел 
прямую, как стрела, структуру и попросту не 
был предназначен для такой подачи. Да и 
сложно себе представить желающего заглянуть 
в Реаг Езег еще раз, если только не с науч- 
ным интересом — за пару часов созерцания иг- 
ра раскрывается полностью. 

В самом речитативе разбираться особой 
надобности нет. Игру вполне себе можно оп- 
робовать вообще без какого-либо знания анг- 
лийского языка (а имеющиеся фанатские пе- 
реводы больше напоминают «творчество» из- 
вестной программы-переводчика РКОМТ). 
Любители покопаться в глубинных смыслах, 
конечно, смогут нарыть немало интересного, 
сопоставив текст с наскальной живописью, 
разбросанными тут и там предметами и проч.., 
но метафоричность Оеаг ЕзТегтак и останется 
предельно простой: темы смерти и чувства по- 
тери в исполнении иносказательными наме- 
ками. Последние, кстати, не более чем обозна- 
чающее, смысл которого сводится к прямому 
указанию на обозначаемое — углубляться ник- 
то и не собирался. Но и этих крох хватило бы 
для того, чтобы окрестить проект не игрой в 


привычном понимании слова и написать что- 
то вроде: «Логичнее было бы видеть «Дорогую 


| Эстер» в качестве видеоарта на биеннале, ане 


на экране монитора домашнего компьютера». 
Только это другая история. Шесштезегоот и не 
целились в видеоарт, создав именно игру, по 
их мнению, авангардную и эксперименталь- 
ную. Проблема авангардности Оеаг Езег 
(как, например, и прошлогодней Тгаита Кри- 
стиана Мажевски) втом, что такой подход дав- 
но не авангарден. А проблема эксперимен- 
тальности втом, что все эти эксперименты по- 
ставлены и представлены давно. После Еллбо 
подобные потуги смотрятся почти вульгарно. 
Вот только это понимаешь уже после то- 
го, как добираеться до радиомаяка, означа- 
ющего конец прохождения. У экрана удер- 
живают удивительной красоты пейзажи. Не 
особо смущает даже то, что возможности 
свободного передвижения по острову акку- 
ратно ограничены валунами и заборами (а в 
последней четверти и вовсе приходится ла- 
зать но замкнутому пространству пещер и 
гротов) и свернуть в сторону и еще немного 
полюбоваться на ползущие по небу облака 
выйдет только в строго отведенных для этого 
местах. Оеаг Езфег — проект исключительно 
дизайнерский, чем, кстати, только добавляет 
к себе претензий: очень уже хочется, чтобы в 
этой красоте хоть что-нибудь происходило. 


Смысловая нагрузка Оеаг Ез ег вылива 
ется в претенциозность — на самом деле 
разработчики хоть как-то пытались оп- 
равдать (в первую очередь, похоже, пе- 
ред самими собой) выпуск красиво ис- 
полненного игрового мира в виде отдель- 
ного проекта, продающегося за звонкую 
монету. Поработать над сценарием, доба- 
вить несколько скриптовых зарисовок — 
и это была бы совсем другая игра, не го- 
воря уже о том, чтобы дать возможность 
хоть что-то сделать самостоятельно (да 
хотя бы найти ключ и через пятнадцать 
минут всунуть его в замочную скважину). 
А так — иди и смотри. 


за созерцанием пе 


Жанр: адвенчура 

Платформы: РС, Мас (2012 год) 

Разработчик: {пестпезегоот и Кобе 
Визсое 

Издатель: {ПесНпезегоот 

Похожие игры: ТПе Ра, Раёа[е, 
Тгацта 

Мультиплеер: отсутствует 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,5 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
с 256 Мб 03У; 2 Гб свободного места 
на жестком диске; Интернет-соеди- 
нение 

Возрастной рейтинг Е5ВВ: отсутствует 

Официальный сайт игры: 
Деаг-е<ЕИег.сот 


РАДОСТИ: 


Мастерское художественное ‚ис- 
полнение 
Медитативная атмосфера 


| МИНУСЫ: 


Пустой мир, в котором нечего де- 
лать 
Рассказ — для галочки 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Удивительной красоты игровой 
мир, делать в котором ничего не 
разрешают и в котором, в общем- 
то, ничего не происходит. Спасе- 
ние Оеаг Е5ег в том, что два часа 


В конце 2009 года доселе никому не из- 
вестный финн Микаэль Хэд выпустил игру 
под названием Апогу Ви $, которая за па- 
ру месяцев стала одним из главных игро- 
вых хитов современности. Ее популяр- 
ность давно вышла за рамки мира игро- 
вых развлечений. Это не говоря о том, что 
она принесла своим создателям немалые 
барыши. Поэтому глупо было бы со сторо- 
ны разработчиков не выпускать продол- 
жения. Другое дело, как можно улучшить 
и без того безукоризненную формулу? 
Единственное некосметическое измене- 
ние, на которое отважились пойти разработ- 
чики, — это смена сеттинга. Причиной стало 
то, что в вышедшей в прошлом году Апету 
Вид$5 Зеазоп$ один из уровней переносил пер- 
натых и их заклятых врагов — зеленых свинок 
— на Луну. Там, собственно, и произошла их 
первая встреча с космосом. Увидев в этом по- 
тенциал, в Коую решили, что именно в таком 
ключе продолжение будет чувствовать себя 


Апогу Виа$ Зрасе 


комфортней всего. И нужно признать, что это 
оказался на удивление правильный шаг. Не- 
весомость и гравитация, взятые в качестве же- 
лезобетонной основы, сделали свое дело. Оба- 
яние игры ничуть не ослабело, а геймплей за- 
метно преобразился в лучшую сторону. 

Такие классические вещи, как натягива- 
ние рогатки и уничтожение хрюшек, безус- 
ловно, никуда не исчезли. Но раз уж действие 
происходит за пределами планеты Земля, то 
разноцветные птички вынуждены считаться 
с отсутствием силы притяжения и поэтому 
всегда летят только по прямой траектории, а 
при приближении к гравитационному полю 
какого-нибудь небольшого астероида начи- 
тают пикировать к его поверхности. Благода- 
ря этому можно с легкостью выписывать 
мертвые петли, «восьмерки», крюки и про- 
чие фигуры пилотажа, чтобы достигнуть 
нужной точки. Из-за чего предугадывать по- 
следствия столкновения стало чуточку слож- 
нее. Все это сделало каждый из уровней так- 


тически более глубоким. Жаль только, что 
веселье это весьма скоротечное, ведь изна- 
чально в игре имеется лишь 90 уровней. В бу- 
дущем их, конечно, станет больше, да вот 
только скачать их можно будет, лишь после 
того как вы заплатите Микаэлю Хэду и его 


команде еще один доллар. 

Переехав в бескрайнее далеко, Аподгу 
Ви $ брасе оказалась как в своей тарел- 
ке. Став разнообразнее и интереснее, она 
в то же время осталась такой же привле- 
кательной, легко осваиваемой и, что не 
менее важно, общедоступной. Все это го- 
ворито том, что в ближайшее время мил- 
лионы людей по всему миру — от школь- 
ников до политиков — будут продолжать 
натягивать виртуальные рогатки и полу- 
чать от этого массу удовольствия. 


Обзор написан по РС-версии игры 


Юрий Шелест 


Жанр: аркада 

Платформы: РС, Мас, 10$, Апаго?@ 

Разработчик: Комо ЕпееКаттетЕ 

Издатель: Комо.Епбейаттепе 

Похожие игры: серия Апдгу Ви 4$ 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные требова- 
ния: процессор с частотой 1,0 ГГц; 
512 Мб 03У; видеокарта с поддерж- 
кой ОрепбЕ 1.3; 60 Мб свободного 
места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: процессор с частотой 3,0 
ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
М\МОТА беГогсе 6600 или АМО 
Кадеоп Х800; 60 Мб свободного ме- 
ста на жестком диске 

=" рейтинг ЕЗВВ: Еуегуопе 

6+ 

Официальный сайт игры: 

миимм!.зрасе.апогуб"$.сот 


| РАДОСТИ: 


Улучшенная механика 
| ГАДОСТИ: 
Маловато уровней 
| ОЦЕНКА: 


| ВЫВОД: 


Серия Аподгу Вта5 успешно поко- 
ряет просторы далекой галакти- 
ки. Следующая остановка — ши- 
рокий экран. Сначала в виде 
мультсериала, а потом и полно- 
ценного полнометражного 
фильма. Ждем с нетерпением! 
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Глядя на новую В14де КВасег: 
Упбоцицед, невозможно неудивляться 
тому, кчему пришла, в принципе, не- 
плохая гоночная серия, которая выхо- 
дила в разное время на разных плат- 
формах, в том числе на портативах, и 
имеет за плечами многомиллионные 
суммарные продажи. Франчайз про- 
шел долгий и тернистый путь — от ар- 
кадных автоматов до 1РПопе, но в мас- 
сах он больше известен как вечный 
лонч-тайтл, дававший о себе знать с 
выходом каждой новой приставки от 
МтсгобоВ и 5опу и показывавший, что 
на консолях следующего поколения 
вообще-то возможны гонки. И в таком 
амплуа серия вполне неплохо себя 
чувствовала, ведь к играм подобного 
рода предъявляют очень мало претен- 
зий — все понимают, что это лишь на- 
чало пути приставки и дальше все бу- 
дет только прогрессировать. 


Но в случае с В ве Васег: Опбоипаеа та- 
кая формулировка уже не прокатит. На дворе 
закат седьмого поколения консолей, все на- 
игрались в аркадные гонки, аудитория стала 
искушенней, а во главу угла разработчики 
ставят не навороченную графику (хотя быва- 
ют и такие), а смелые и необычные дизай- 
нерские решения. Тем печальнее осознание 
того, что ничего подобного в игре от Вирбеаг 
Ещецаттеги нет. ь 

И от создателей прекрасной серии 
На О такого подвоха ну никак не ожида- 
ешь. Подсознание, надеясь на талант коман- 
ды, на пороге релиза предательски рисовало 
яркую картинку, множество автомобилей на 
трассе, приятную физическую модель и, 
главное, возможность эффектно, на полной 
скорости въехать на второй этаж фешене- 
бельного торгового центра в самом сердце 
мегаполиса и разнести там все к чертям. По- 
следнее, кстати, в игре все-таки есть, однако 
оный эпизод — это единственный по-насто- 
ящему крутой момент, который все же не оп- 
равдывает покупку нового К1а2е Касег, да и 
находится он в самом конце «Карьеры», а 
дойти до этого места не каждый изъявит же- 
лание. 


Неудержимые 


Сюжет как таковой для жанра аркадных 
гонок всегда был сродни рудиментарному 
органу — де-факто, он совершенно не нужен, 
но если есть, то никто особо жаловаться не 
будет. И в новом К1А?е Касег история нахо- 
дится в эмбриональном состоянии: есть не- 
кая девушка, пафосно вещающая в заставоч- 
ном ролике о том, что главный герой влился 
в коллектив гонщиков без правил, именуе- 
мый «Опбоипаед», и теперь главная его цель 
— захватить город Эвафег Вау. Интересно, 
что для овладения всей территорией нужно 
разрушить... нет, расфигачить (пожалуй, это 
самое подходящее слово) несколько райо- 
нов, чтобы на пепелище остановиться и ска- 
зать: «Вот это было круто» 

Здесь, конечно, можно долго разводить 
демагогию, проводить параллели и апеллиро- 
вать к спиральному развитию мирового ис- 
кусства, мол, созидание сменяется разруше- 
нием всех устоев, а затем следует построение 
нового витка, но вряд ли авторы задумыва- 
лись на эту тему, а посему суть в другом. Бога- 
тые мальчики и девочки по причине отсут- 
ствия занятости и врожденного аутизма гоня- 
ют на дорогих авто по ночным улицам, дока- 
зывая окружающим и самим себе свою состо- 
ятельность и важность. Процесс, отраженный 
в игре, будет очень интересен детям младше- 
го школьного возраста, у которых не сформи- 
ровались игровые вкусы и предпочтения. И в 
таком ключе Опбоипае4 выглядит выигрыш- 
но: блюр, блестящие машинки на трассе, яр- 
кое освещение, отражения неоновых вывесок 
на корпусе, которые затмевают собой дорогу, 
и прочие привлекающие внимание визуаль- 
ные атрибуты могут надолго увлечь ребенка, 
но никак не человека, имеющего за плечами 
многие годы игровой практики. 

То есть все не так радужно и сногсшиба- 
тельно, как может показаться на первый 


мост 


`» 
> 
А, 


взгляд. На пути игрока к тотальной деструк- 
ции инфраструктуры мегаполиса разработ- 
чики из-за нехватки времени и денежных 
вливаний неосознанно для себя неказисто 
разбросали множество искусственных пре- 
пятствий, которые дают о себе знать уже во 
время первой гонки, а к третьей игроку мо- 
жет просто-напросто надоесть пробираться 
через дебри и продолжать заезд. 

Разрушаемость многих объектов на трас- 
се, главная фишка игры, которую всячески 
рекламировали до релиза, представлена очень 
странно. Всего участков, где геймдизайнеры 
предусмотрительно оставили возможность 
смачно вмазаться в бетонную стену, раскидав 
обломки по сторонам, на среднестатистичес- 
кой трассе не так уж и много — зачастую око- 
ло пяти-шести. И, в отличие от той же 
ЭрИЗесопа, разрушения носят локальный и 
чисто косметический характер: если в игре от 
ВЙаск Воск ЗиАю упавший мост кардинально 
менял маршрут, то в Опбовпае@, проехав 
сквозь пост дорожной полиции, вы в лучшем 
случае малость срежете путь. 


В зеркале заднего вида 


А чтобы получить возможность проделы- 
вать столь безрассудные лихачества, нужно 
заполнять определенную шкалу. Для этого 
требуется всячески дрифтовать на поворотах, 
подпрыгивать на трамплинах и выполнять 
другие трюки. Накопив достаточно энергии, 
игрок может активировать режим ускорения, 
при котором его блестящий железный конь 
волшебным образом приобретет свойства 
танка и на лету сможет сносить многотонные 
заграждения, и получать очки, открывающие 
новые состязания в районе. Что интересно, 
без ускорения ваш гоночный болид после 
столкновения с любой стенкой превратится в 
груду металлолома. 

При этом авторы на корню угробили все 
удовольствие от вождения весьма скверной 
физикой автомобилей. Весь представленный 
автопарк условно делится на два типа: либо 
машина вообще неуправляема в заносе, либо 
она ведет себя во время дрифта соверлиенно 
непредсказусмо. Порой бывает так, что на ка- 
ком-нибудь повороте, когда до финиша оста- 
лось каких-то триста метров, вас может по- 
просту закрутить на месте, а соперники вы- 
рвутся вперед, и ктому моменту, как вы сно- 
ва вернетесь на трассу, они уже будут делить 
пьедестал. Придется перезапускать гонку, 
ведь, приехав последним, вряд ли удастся со- 
брать достаточное количество жизненно важ- 
ных для дальнейшего прохождения очков. 

Другим ключевым промахом можно счи- 
тать непомерную для аркадной гонки слож- 
ность. Шутка ли, порой новый К14ве Касег 
заставляет попотеть похлеще Стап Тийзто 5. 
Но если в монументальной игре от Казунори 
Ямаути даже при сдаче на права ты понимал, 
что в своих ошибках виноват сам, то здесь все 
обстоит диаметрально противоположно. Не- 
зависимо от навыка вождения игрока оппо- 
ненты ездят по идеальной траектории, фили- 
гранно проходят каждый поворот и пользу- 
ются ускорением раз в десять секунд. В связи 
с этим приходится наизусть заучивать все из- 


гибы трассы, запоминать, где можно срезать, 
и аккуратно дрифтовать при удобном случае. 
И тогда, примерно после десяти попыток, 
изнуренный игрок, наконец, сможет занять 
вожделенное первое место, а заодно стереть 
испарину со лба. 


Стройка века 


Под задорный дабстеп, который сейчас 
можно услышать в каждом трейлере, нам 
предлагают прокатиться. по ночному мегапо- 
лису, принимая участие в пяти режимах: в 
гонке на время, обычном заезде с нитро, со- 
стязании с разрушением городских билбор- 
дов и памятников архитектуры, дрифте и 
<«бодании» с полицией. Понятное дело, этого 
очень мало для приличного аркадного рей- 
синга, и от однообразия устаешь уже бук- 
вально к третьему-четвертому району. Иг- 
рок, ведомый целью борьбы против системы, 
в какой-то момент начинает понимать брен- 
ность своего существования и переходит в 
другой режим — конструктор собственных 
трасс, который может увлечь на пару вече- 
ров, если вы всегда мечтали стать архитекто- 
ром, но по каким-то причинам выбрали 
иную профессию. 

Примитивный редактор дает возмож- 
ность побаловаться и сконструировать совер- 
шенно нелепые условия для гонок с друзья- 
ми, что в лучших традициях ТгасКМата про- 
длевает жизнь игре, но никак не изменяет 
структуру геймплея. Всегда интересно, чего 
такого наворотят твои знакомые, и зачастую 
случается так, что дурацкий во всех отноше- 
ниях маршрут может скрасить вечер-другой, 
но не более. 


Жанр: аркадный рейсинг 

Платформы: РС, ХБох 360, Р(ау5{айоп 3 

Разработчик: ВидБеаг Епе{атптепЕ 

Издатель: Матсо Вапда! батез 

Издатель в СНГ: Акелла 

Похожие игры: 5рМ/5есопе, Витоцщ 
Рага се, ТтасКМапта 

Мультиплеер: Интернет 

Минимальные системные требова- 
ния: процессор уровня Ти Соге 2 
Био Е4300 или АМО Ают 64 Х2 
4200+; 2 Гб 03У; видеокарта уровня 
МУТОТА беГогсе 88006Т или АМВ 
Вафдеоп НОЗ870; 3 Гб свободного мес- 
та на жестком диске; Интернет-соеди- 
нение й 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тпе[ Соге 2 
Оцад 06400 или АМ Ап П ХЗ 440; 
4 Гб 03У; видеокарта уровня МИОТА 
беРогсе 6ТХ260 или АМБ Кадеоп 
НО4870; 3 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: 

ммм. падегасег. сот 


№ РАДОСТИ: 


Редактор трасс 
Мультиплеер 


ГАДОСТИ: 


Устаревшая графика 
Неоправданная сложность 

Мало режимов игры 

Странная физика автомобилей 
Мест для разрушения на трассах 
могло быть и больше 


ОЦЕНКА: 
в. 5 
1 ВЫВОД: 
На_ фоне  $рШ/5есоп@ и 


Мотог5тогт: Аросайурзе продукт 
(именно продукт) от ВидБеаг 
ЕпегайттепЕ выглядит как пре- 
альфа версия амбициозной ар- 
кадной гонки, требующей еще как 
минимум год на доведение кон- 
цепции до ума. 


В итоге вырисовывается совсем не радужная картина. В попытках найти но- 
вое лицо для закостенелой серии издатель где-то по пути потерял старое. 
Етаде Васег: /пбоипаед одновременно похож на все аркадные гонки, вы- 
шедшие за последние годачри;-и-не в состоянии-предложить что-то новое. 
Проект состоит из тех деталей, которыми мы восхищались И за`которые ру- 
г. ботчиков, играя, скажем, в Вшг или $р/$есоп@. Ребята из 

:виоббаг незатейливо ухватили из нескольких игр жанра по куску и сотвори- 
ли своего Франкенштейна, который может заниматься какой-никакой дея- 
тельностью, хотя по всем законам не должен даже дышать. С другой сторо- 
ны, наверняка найдутся люди, которым понравится новое амплуа серии, и 
они еще долго будут таранить многотонным грузовиком полицейских на ав-. 
тостраде. Но для других игроков прохождение УпБоипаей может стать од- 
ним из самых бесполезных времяпрепровождений в их жизни. 


Обзор написан по РС-версии игры 


ы И 
бОонир Михно 


\“ И фр://мгдатез.Бу/ 


ОБЗОР 


Нана 


№ 5 а май, 2012 год, ] р 


Жанр: шутер от третьего лица 

Платформы: ХБох 360, Р\ауаНоп 3, 
РС (17 мая 2012 года) 

Разработчик: ЗапЕ 51х батез 

Издатель: Сарсот 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия Кез1депе Е\( 

Мультиплеер: Интернет 

Минимальные системные требова- 
ния: процессор уровня Ти{е! Соге 2 
Био Е4600 или АМО АЧоп 64 Х2 
5400+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
М\ЛОТА беГогсе 8800 СТ$ или АМО 
Вафеоп НБ 3850; 8 Гб свободного 
места на жестком диске; Интернет- 
соединение 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тиёе[ Соте 2 
Оцад 09400 или АМО РНепот ПШ Х4 
940; 4 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
МЛОТА беГогсе 560 или АМО Вадеоп 
НО 6950; 8 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соедине- 
ние 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Мабите 
(17+) 

Официальный сайт игры: 
ммм. сарсот-еигоре.сот/датез/ 
Кез4ет{-ЕМ-ОрегаНоп-Кассооп-С№у 


Зря 


Единственное, что связывает Ти гатог 
с Мав$ ЕНесЕЗ (да и слюбой другой 
номерной частью оригинальной 
трилогии; если закрыть глаза на 
название и упустить в предыстории 
слово «Цербер», то догадаться о том, 
что это все-таки Ма$$ ЕЁес{, довольно 
сложно), — это возможность перевести 
начисляемые автоматически «секретные 
сведения» в третью часть серии с целью 
повысить готовность войск ко 
вторжению Жнецов. Что, впрочем, все 
одно на концовку никак не повлияет. 


Орегабоп Вассооп СКу 


В первую очередь надо понимать, что 
ОрегаНоп Вассооп СНу никакого (абсолютно!) 
отношения к славной некогда серии Везет 
ЕМ не имеет и представляет собой лишь 
очередную тщетную попытку Сарсот 
достучаться до огромного американского 
рынка. Как Сарсот дошли до жизни такой — 
расскажем в другой раз, а сейчас 
констатируем, что над самой игрой трудились, 
гм, канадцы, которые по ряду понятных 
причин ничего внятного сделать не могли. 


Например, Кассооп СИу аккуратно изъят из 
«резидентной» мифологии — вы играете за безы- 
мянный и никому не нужный отряд оперативников 
ОтьгеПа (тот самый, что в классических Кездет 
ВУ массово погибал от ваших же рук). Вапта зада- 
ча — прятать улики, убивать свидетелей и прочая 
мелкая бытовуха. Иногда появляются знакомые 
персонажи (некоторые сразу наставляют пистолет; 
мы их понимаем) и как бы освещают ситуацию с 
другой стороны. «Игра по другую сторону барри- 
кад» — именно так позиционировалась Кассооп 
Сцу, но кто же знал, что другая сторона окажется 
такой скучной и серой? 

Поскольку З!ап! 1х Сатез всегда делали невме- 
няемые, сложные шутеры, в Кассоой Сйу ожидае- 
мо нарушен баланс: игра издевается всеми доступ- 
ными способами. Одиночная кампания с друзья- 
ми-ботами (здесь на первом месте мультиплеер, не 


забываем) напоминает армейский забег через овра- 
ги, колючую проволоку и ругань сержанта. Вы су- 
ществуете от одной контрольной точки до другой. 
Между ними — сотни противников и очень, очень 
мало аптечек. Управление неудобное, персонажи 
норовят прилипнуть к стене или взять зомби в за- 
ложники (никаких шуток), игрок находится в по- 
стоянном напряжении — непонятно, что выкинет 
подопечный в следующий раз. Чуть замешкались, 
не успели нажать кнопку — экран «Гоа» уже тут 
как тут. И хотя у вас есть целых шесть персонажей, 
их роли чисто номинальные — отличаются они 
только по классам, запас здоровья и огневая мошь 
одинаковая, и бронированный подрывник будет 
умирать с той же регулярностью, что и медик, оде- 
тый в один белый халат. 

Многопользовательские режимы не то чтобы 
сильно скрашивают картину, но без приятных мо- 
ментов не обойдется — например, только в онлай- 
не вы можете поиграть за команду «хороших пар- 
ней» против киллеров из «Амбреллы». Понятное 
дело, что новички и люди, услышавшие о Кездепе 
Е впервые, принесут не больше толку, чем ком- 
пьютерные напарники, но тут как повезет. Самих 
режимов немного: стандартный набор из дезматча, 
битвы на выживание и одиночного «Негоез Моде» 
(примечателен тем, что в нем можно сыграть за 
персонажа из старой гвардии; после угловатых опе- 
ративников — как бальзам на душу). А владельцы 
ХЬох 360 имеют доступ и к режиму «Немезида» — 
там игроку дают поуправлять огромным монстром. 

Единственная, в общем-то, причина купить это 
невразумительное произведение — полюбившиеся 
локации, переложенные на рельсы современных 
технологий. Ставка на ностальгию (от канадской 
студии, ха-ха) заметна, и она, возможно, сыграет: 
кто не захочет вновь увидеть этот полицейский 
участок, секретную базу ОттбгеЙа и разрушенные 
улочки — все детство там провели же?! И хотя гра- 
фика восторга не вызывает, каких-то радикальных 
свершений и не требуется; обидно только за мо- 
дельки классических персонажей — они здесь на- 
рочито гротескные, будто понимают, в какой мас- 
карад попали 


| РАДОСТИ: 


Уровни из классических гез1дете 
м 

| ГАДОСТИ: 
Все остальное 

| ОЦЕНКА: 


4.0 


ВЫВОД: 


Кассооп СНу — совершенно не- 
обязательное, вторичное и глупое 
паразитирование на бренде, ис- 
полненное патентованными без- 
дарями. Играть в это, конечно, 
можно, но не нужно — лучше Гей 
4 Беад запустите. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 


На самом деле вопросов к разработчикам минимум: они всю жизнь делали 
трэш, и Вассооп СИу — лишь логичное продолжение деятельности студии, 
надеяться на чудо было глупо. Другое дело, о чем думают Сарсот, раз за разом 


отдавая ведущие активы в руки невразумительных ремесленников? 
Так ведь и до банкротства недалеко. 


а орма: 105 
чи оп Е $10105 


Новый главный герой бросается придур- 
коватыми фразами и ничем не выделяется 
(по сравнению с ним Шепард — личность 
многогранная, яркая и харизматическая), а 
сюжет и вовсе никакой не сюжет — так, бес- 
смысленный набор заданий и закадровой 
болтовни, что, как можно догадаться, игро- 
вую вселенную обогатить не способно. По- 
бочным проектам Маз$ ЕНесё вообще удачно 
вклиниться удалось разве что в книгоизда- 
тельскую деятельность благодаря романам 
Дрю Карпишина. Экранизация не выходит 
за пределы слухов, а позорная Сааху произ- 
вела на издателей столь неизгладимое впе- 
чатление, что те постарались побыстрее изъ- 
ять ее из Арр%оге. шЯтаюг, конечно, не 
столь ужасен и даже вполне играбелен, но 


смысла в приобретении этой игры нет ника- 
кого. 

Однообразный шутер с кривоватым уп- 
равлением (система укрытий работает через 
раз, а не отключаемое автоприцеливание ме- 
стами доводит до белого каления), в котором 
первые уровни ничем не отличаются от по- 
следних. Очки опыта можно вложить и вбио- 
тику — пара-тройка небесполезных и вызы- 
вающих кое-какое любопытство умений в 
ТпЯНгаюг все-таки есть, — но это забава из 
разряда «развлеки себя сам». Никакого смыс- 
ла менять короткоствол и кренкую броню на 
квазимагические штучки нет. И даже боль- 
ше: несколько дополнительных смертей из- 
за неудобства и просто меныней эффектив- 
ности такого подхода принимаются особо 


близко к сердцу ввиду того, что в «яблочном» 
Мазз ЕЙес{ не хочется проводить ни одной 


лишней минуты. Благо хоть выглядит 
Тай/гаог цивилизованно. Уровень техничес- 
кого исполнения, конечно, не спасает от без- 
ликих повторяющихся коридоров и лабора- 
торий, но и на том спасибо. 
ТиЦ гафог похож на предыдущий проект 
от главных разносчиков брендов 
издательства Несготс АН по мобильным 
платформам из студии гоп МопКеу 
Зи 0$ — 10$-эксклюзив во вселенной 
Оеа@ 5расе минувшего года выпуска. Там 
тоже было все играбельно и внешне даже 
симпатично, но совершенно бессмысленно 
и до ужаса неудобно. 
Слава Кунцевич 


Илья Божко 


от третьего лица 


Е расе (105) 
ствует 


ТС 
МУтетной ре ей и ЕСВВ: Тееп 


К игры: 
иальный сайт 
т еа. сотт/ттаз5-е Несе” 


упИстаог-10$ 


| РАДОСТИ: 


Ну, это не омерзительно 
Первые полчаса даже 
интересно 


ГАДОСТИ: 


Кривое управление 
(Смысла в существовании проекта 
нет 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Кривоватый шутер в известной 
вселенной, вообще ничем не 
связанный с этой самой вселен- 
ной. Поковырять его при жела- 
нии можно (все равно на 105$ 
ничего лучше в этом жанре не 
сыскать), но явно не за такую це- 
ну — $6,99. 
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_ История серин 
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Часть 2 


де 


В первой части статьи мы рассмотрели историю 
вселенной ТВе Еег $сго[$ и познакомились 
с первым Свитком — Агепа. Сегодня мы про- 
должим изучать этот замечательный мир. После 
гибели Джагара Тарна прошло 4 года. Изранен- 
ная Империя стараниями Уриэля Септима \П под- 
нялась с колен. Увы, не все шло гладко. В 403 году 
Третьей Эры разгорелся конфликт между королев- 
ством бретонцев Хай Рок и королевством редгардов 
Хаммерфелл. Войска сошлись в битве, которая унесла 
жизни королей обеих сторон. Принц Готрид, сын 
короля Хай Рока Лизандуса, возглавил армию 
своего отца и нанес противнику поражение. Ка- 
залось бы, конфликт исчерпан. Однако вскоре 
‚в столице Хай Рока, городе Даггерфолл, по ночам 
стал объявляться дух покойного короля Лизанду- 
са с армией призрачных соратников, убивающих 
всех, кто попадется им на пути. Город обуял ужас. 
Прослышав о тревожных событиях, император Уриэль 
Септим УП отправил в Даггерфолл своего человека. Кро- 
ме приказа разобраться в ситуации, император также по- 
ручил своему посланнику дело личного характера — 
отыскать письмо, некогда отправленное им супруге Ли- 
зандуса, королеве Минисере. Информация, содержащая- 
ся в нем, могла навредить некоторым людям, поэтому от 
письма стоило избавиться. Посланник императора взо- 
шел на борт судна и отправился в Хай Рок. Через не- 
сколько дней корабль, гонимый бурей, разбился о скалы 
неподалеку от Даггерфолла. Выжил лишь посланник им- 
ператора, очнувшийся в темной пещере с мечом в руке... 


Свиток второй: Баддемай 


Если вы вдруг подумали, что ТЕЗ: Агепа сразу 
после выхода была возведена в ранг культа, то се- 
рьезно ошиблись. ВеезАа затянула разработку, 
вследствие чего игра вышла в крайне неудачное 
время — весной. Оформлена коробка с игрой ока- 
залась довольно неудачно, поэтому дистрибьюто- 
ры крайне неохотно брали ее на распространение. 
Стартовый тираж составил жалких 3000 экземпля- 
ров, и разработчики, по словам их самих, были 
уверены, что привели свою маленькую компанию 
к банкротству. Кроме того, стартовая версия игры 
пестрела багами и обладала высокими системны- 
ми требованиями. Это, конечно, не ‘придавало ей 
популярности. Однако с течением времени Агепа 
стала продаваться все лучше. Технические недоче- 
ты подправили патчами, и игроки наконец-то уви- 
дели многочисленные положительные стороны 
игры. Отзывы об Агепа начали меняться с резко 
негативных на восхищенные. Вскоре Агепа была 
объявлена эталоном компьютерной ролевой игры. 
После этого вопрос о сиквеле уже не стоял. 
ВешезДа набрала болышую команду и, засучив ру- 
кава, взялась за дело. 

На самом деле разработка Раззейа! (первона- 
чальное название — Могпно!а) была начата сразу 
же после выхода Агепа, весной 1994 года. Коман- 
да под руководством главного дизайнера Теда Пе- 
терсена уже тогда имела четкое представление о 
том, что нужно изменить и добавить, но вряд ли 
знала, во что это выльется. Приоритетом для раз- 
работчиков был отказ от линейной системы ос- 
новного повествования в пользу развитой 
истории с множеством вариантов заверше- 
ния и возможностью выбора. История раз- 
вивается по спирали, правда? Взгляните на 
. тренды современного игростроя. Разработка 

поначалу велась на использовавшемся в 
Агепа псевдотрехмерном движке Кауса5, 
однако вскоре игра перешла на более совре- 
менные, полностью трехмерные рельсы под. 
названием ХиСше. К слову, базовые прин- 
ципы этого «моторчика» заложены в движки 
всех последующих игр серии ТЕЗ, включая 
ЗКупт. ХиСше обеспечивал ЗО-картинку 
весьма простого типа, внешне не так уж 
сильно отличавшуюся от 2,50. Поэтому те 
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современные игроки, которые терпеть не могут 
утловатость, но снисходительно относятся к ог- 
ромным пикселям, вполне могут с удовольствием 
поиграть в Даззег 1. Обзор мышью поддержива- 
ется, так что проблем с управлением возникнуть 
не должно. В игре даже появилось сильно пожатое 
«живое» видео. 

Новый движок позволил Вешезда увеличить 
масштабы игрового мира. Причем увеличить до 
такой степени, что об этом говорят до сих пор. 
Доступная для исследования площадь в 
ПарзеЦа! достигает невообразимых величин. 
Составляет она около 487 тысяч квадратных 
километров, что вдвое болыше Великобрита- 
нии. На просторах игрового мира, разделенно- 
го на 47 областей, расположилось 15 тысяч го- 
родов, деревенек и пещер, а также более 750 
тысяч МРС. Столь сумасшедшие цифры не 
встречаются больше нигде. Мир Парзейа! по 
сей день остается самым обширным в истории 
компьютерных игр. Чтобы вы могли оценить 
масштаб, представьте себе, что площадь 
Моттоулла составляет жалкую 0,01% от площа- 
ди Оавееца!! Разумеется, столь титанических 
размеров территория генерировалась случай- 
ным образом из не самого обширного набора базо- 
вых конструкций. Это снова дало рецензентам и 
критически настроенным игрокам повод пожало- 
ваться на однообразие и некоторую безликость иг- 
рового мира. Забавно, что в Равое йа показан 
лишь небольшой кусочек Тамриэля, а в Агепа, где 
доступная площадь намного меныше, — весь кон- 
тинент. 

Базовая геймплейная механика не претерпела 
особых изменений, но стала во много раз глубже, 
приблизившись к тем образцам, которые ныне 
считаются классическими для серии ТЕЗ. Появи- 
лась новая система создания заклинаний, возмож- 
ность зачаровывать предметы, вступить во множе- 
ство гильдий, деятельность на благо которых влия- 
ла на репутацию игрока и отношение к нему. Роле- 
вую систему серьезно перелопатили. Играбельных 
рас стало 10, появилась возможность создать свой 
класс. Знакомая сейчас всем система повышения 
навыков по мере их использования дебютировала 
именно в Пазге |. Разработчики очень гордились 
реализацией этой задумки. Действительно, такая 


» система прокачки позволяла по-настоя- 

® щему отыгрывать свою роль, развивая 
выбранные сильные стороны персона- 
жа. При этом все выглядело крайне ло- 
гично. После битвы игрок отдыхал, восста- 


о ое навливая здоровье и получая очки навыков, 
и; 2:71 


\, что символизировало обдумывание случив- 
шегося. Отказ от абстрактной полоски на- 
ч.3) бранного опыта стал настоящим прорывом. 
Такая система до сих пор используется 
/\. лишь в ТЕЗ. Сама по себе игра стала немного 
дружелюбнее к игроку — повысилось удоб- 
Е © ство интерфейса и управления, появилась 

возможность выбирать сложность. Интересно, 
что именно в Раззе 1, а не в ОБ мюоп впервые 


у появились ездовые лошади. 


Более того, там даже планировался преслову- 
тый бой верхом, но реализовать его не вышло. 
Разумеется, недостатков у Пазве {а тоже хва- 
тало. Игре, где мир генерируется случайным обра-. 
зом, а пешие переходы могут длиться по несколь- 
ко суток реального времени, просто необходима 
хорошая система навигации. В ВеезАа с этой за- 
дачей не справились. Ориентироваться на откры- 
той местности было не слишком сложно, но вот в 
подземельях могли заблудиться даже самые опыт- 


ные игроки. Невообразимо запутанные переходы 
с множеством развилок просто нереально было 
удержать в голове. А придуманная разработчиками 
трехмерная карта окончательно убивала всякую _ 
надежду на то, что выход удастся найти самоетоя- 
тельно. Если вы по какой-то причине захотите 
увидеть самую чудовищную в истории видеоигр 
карту местности, добро пожаловать в Расе И. 
Размеры мира и неудобный журнал едва ли не си- 
лой отваживали игроков от основной квестовой 
линии. Практически любая попытка пройти 
Парвема! приводила к тому, что игрок погружался 
с головой в дополнительные задания и исследова- 
ния, а об основном квесте забывал начисто. А ког- 
давспоминал, все ниточки, ведущие к нему, давно 
были утеряны. Либо все так смешивалось, что да- 
же браться не хотелось. Сюжетные перипетии иг- 
ры мало чем отличались от устройства мира, а кон- 
цовок было целых шесть. Простая история о поис- 
ке письма и разборках с мятежным духом перерас- 
тала в масштабное повествование о воссоздании 
Нумидиума — искусственного бога, способ- 
ного потрясти основы мироздания. Когла- 
то с помощью такого бога Тайбер Септим 
создал Империю. В своих целях Нумидиум 
желали использовать орден Клинков, орк- 
ский вождь Готворг, могущественный нек- 
романт Маннимарко, Короли Залива Илли- 
ак (место, где расположен Даггерфолл) и 
древний Подземный Король, уничтожив- 
ший некогда первый Нумидиум. В кон- 
цовках игры определялось, кому это 
удастся, а результат менял облик Тамриэ- 
ля. Сюжет вышел по-настоящему велико- 
лепным, однако очень громоздким и 
труднопостигаемым. 


нарултоатеь МО 


ИГРЫ ЛЮДЕЙ 17 


Вспоминая 
девяностые 


моей памяти файтинг, называв- 
шийся, по версии администрации, 
"Карате", но позднее опознанный 
мной как проект из популярной се- 
рии Ра. В "Карате" можно было 
отлупить лучшего друга! Непри- 
способленные для таких активных 
действий джойстики скорбно хрус- 
тели, и время от времени один из 
"каратистов" заявлял: "ОЙ, а мой 
человечек перестал подпрыгивать" 
Тучная тетка, исполнявшая роль 
кассира, оператора и вышибалы, 
шипела разьяренной анакондой и 
приносила из подсобки новый 
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Уважаемые читатели, позвольте, прежде всего, отметить, что данная 
статья, не первый месяц вертевшаяся на кончике моего карандаша, 
ни в коем разе не претендует на объективность и документальность. 
Данный текст — не что иное, как личные воспоминания отдельно 
взятого любителя компьютерных и видеоигр. Игры эти за последние 
десять лет ушедшего века проделали в нашей стране колоссальный 
эволюционный путь. Есть немалая вероятность, что вы, читатели, 
выскажетесь на эту тему абсолютно иначе, вспомните другие факты 
и сделаете замечания по поводу хронологии изложенных событий. 
Но, учитывая немалый возрастной диапазон листающих эти страницы, 
я надеюсь, что вы не зря проведете время за чтением; представители 
более старшего поколения вспомнят несшиеся галопом 90-е, 

а ценители хороших игр, по причине юного возраста еще 
отсутствовавшие в объективной реальности, узнают, 

как и во что "рубились" их родители, старшие сестры и братья. 


Но не угроза потеряться на просторах гигант- 

ского мира была главной бедой игры. Высокие сис- 
темные требования (чего стоит хотя бы объем полной 
версии — немыслимые по тем временам 400 мега- 
байт), а также баги, баги и еще раз баги — вот что ста- 
ло чумой, поразившей виртуальные просторы второй 
части ТЕ$. Наверное, даже самые юные игроки слы- 
шали ироничное словцо «Баггерфолл». В начальной 
версии Парое а! были все программные ошибки, ко- 


торые только можно себе представить. И которые 
нельзя — тоже. Многочисленные заплатки в итоге по- 
' правили ситуацию, но не полностью. Разработчики ос- 
тановились на версии 1.07.213, рептив, что игру таких 
размеров просто невозможно заставить работать иде- 
ально. По ходу создания проекта в команде происходи- 
ли частые изменения состава (особенно сильная те- 
кучка была в дизайнерском отделе), поэтому некото- 
рые уже внесенные в игру наработки невозможно бы- 
ло изменить, не поломав-все остальное. Но, несмотря 
ни на что, Разре а! заслуженно получил статус куль- 
та и по-настоящему определил фирменные черты но- 
‚ мерных игр серии ТЕЗ. Ведь разработчики действи- 
тельно выполнили свои обе- 
щания — они создали колос- 
сальных масштабов мир, где 
игрок мог быть тем, ксм захо- 
чет, и делать что угодно. Даже 
если вы начали играть в 
Пароемай в 1996-ом, это еще 
не значит, что к этому момен- 
ту вы изучили игру на 100% и 
везде побывали. О да, попу- 
лярный слоган «Проживите 
новую жизнь в другом мире!» в 
Парреца! был актуален. 


...В поисках силы, способной оживить Нумидиум, 
герой вступил в Этериус, духовный мир, 
контролируемый Акатошем — богом времени. Это 
привело к нарушениям, из-за которых в реальности 
все возможные варианты развития событий 
произошли вместе. Королевства Даггерфолл, Сентинел 
и Вэйрест объединились, герой был убит Нумидиумом, 
орки победили Королей Залива и имперские войска, 
после чего создали свое королевство Орсиниум. 
Тамриэль объединился под властью Империи, 
«Король червей» Маннимарко раздвоился — одно его 
воплощение стало богом, а второе осталось на 
смертном плане Нирна. Подземный Король уничтожил 
Нумидиум и умер. Эти события позже были названы 
Преображением Запада и оказали громадное влияние 
на ситуацию в Тамриэле. Еще один свиток перевернут. 
История идет своим чередом... 

Роман Бетеня 
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Р.5. Как и в случае с Агепа, финальную версию ТЕЗ 
2: Бадде а можно свободно скачать с официально- 
го сайта ВеНез4а: ВЕр:/Лимим.еЧегосгоЦ$.сот/ ^ 
Чадде{аЦ/. Архив содержит полную СО-версию 
игры, последний патч и подробную инструкцию 
по установке. На этот раз придется повозиться, 
но все работает отлично. Вряд ли кто-то сейчас 
будет тратить годы на прохождение Вадде ац, 
однако вам совершенно точно следует 
хотя бы одним глазком взглянуть на 
самую большую игру в истории. 


В самом начале 90-х детвора и 
юношество еще развлекались ре- 
ликтами ушедшей эпохи — опре- 
деленной популярностью еще 
пользовалась карманная игрушка 
"Ну, погоди! о Волке, ловящем 
куриные яйца. Игра эта была при- 
митивной, как наскальная живо- 
пись, и свои "золотые" годы пере- 
жила во времена дефицита и бла- 
та. Чуть сложнее была карманная 
же забава, называвшаяся, если па- 
мять не изменяет мне с кем попа- 
ло, "Тайны океана". В ней нужно 
было перемещать водолаза из лод- 
ки к сундуку с подводными со- 
кровищами и обратно, а мешал 
этому злонамеренный 
спрут. О "Ну, погоди!" ост- 
роумно пошутили м) 
КВНщики. Когда гостю с 
Запада показали упомяну- 
тое устройство, иностра- 
нец воскликнул: "Как, на 3, 
этом ноутбуке всего одна 2 
игра?!" На это наши земля- е. 
ки смущенно ответили: 12% 
"Зато здесь в конце муль- 
тик показывают..." 

С компьютерными играми, 
как и многим моим ровесникам, 
мне довелось познакомиться в 
школьных стенах. Одно из клас- 
сных помещений было превраще- 
но в логово жутких монстров, 
имевших с современными ком- 
пьютерами очень мало сходств. 
Естественно, школяров интересо- 
вали в первую очередь игрушки, а 
не способы рисования прямоу- 
гольников и составления таблиц. 
Выбор забав был скуден, но на 
первобытных ПК играли без уста- 
ли. Безусловным хитом стала од- 
ноклеточная аркада, в которой 
очень условно нарисованный че- 
ловечек должен был добраться с 
нижнего этажа простенького 
уровня до верхнего. При этом не- 
обходимо было перепрыгивать 
через скачущие навстречу мешки. 
Ходил слух, что где-то на самом 
верху за человечком гонялся Ог- 
ромный Черт, но Черта этого ник- 
то в глаза не видел, за исключени- 
ем вечно поддатого трудовика, но 


здесь уж ЭВМ ни при чем. Подоб- 
ные развлечения всерьез вдохно- 
вить не могли, и школьные ком- 
пьютеры не оставили в моей 
юной душе ни малейшего следа. 
Но вскоре на моей историчес- 
кой родине открылся прототип 
заведения, которое позднее 
назовут компьютерным клу- 
бом. В здании местного бас- 
сейна с вполне безобидным 
' для той поры названием 
"Блактны" по чьей-то 
предпринимательской 
инициативе было арен- 
довано небольшое поме- 
щение, в котором каждый желаю- 
щий за не совсем символическую 
плату мог поиграть за одним из 
дюжины компьютеров. Модель 
этих компьютеров скрыта, к со- 
жалению, за пеленой прошедших 
лет. Впрочем, чтобы поиграть в 
одну из игр, которые, в отличие от 
черно-белого убожества про ска- 
чущие мешки, были яркими и 
шумными, требовалось отстоять 
очередь. Счастливчиков, пробую- 
щих невиданное доселе развлече- 
ние, отгораживала крепкая дере- 
вянная перегородка с оборудо- 
ванной защелкой дверцей. За пе- 
регородкой толпилась 


всегда 


группа страждущих и шумно ком- 
ментировала происходящсс. 
Играли в основном в неслож- 
ные аркады про летящие слева на- 
право вертолеты и прыжки через 
монстров и ловушки, но для боль- 
шинства юношей с горящим взо- 
ром это был действительно новый 
опыт. Ни о каких наушниках речи 
не шло, и все компьютеры весело и 
громко пищали на все лады. В бас- 
сейне постоянно стоял звуковой 
хаос, образующий труднообъясни- 
мую гармонию с запахом хлориро- 
ванной воды. Список доступных 
игр был переведен на русский че- 
ловеком ограниченной креативно- 
сти с незнанием иностранных язы- 
ков, И на листке бумаги красова- 
лись надписи "Вертолет в ушелье", 
"Самолет над рекой", "Поиск со- 
кровии" и т.д. Играть в абсолютно 
все игры можно было только джой- 
стиком. Джойстики того времени 
были девайсами крайне хрупкими 
и своенравными. Ими же играли в 
главный хит клуба — первый на 


джойстик, обреченный на скорую 
утилизацию. Интересно, что среди 
клиентов шныряли так называе- 
мые "инструкторы" — пацаны чуть 
старшего возраста, показывавшие, 
как во все это нужно играть. Поло- 
вину оплаченного времени ребят- 
ня, ничего сложнее эпического ап- 
парата "Морской бой" не видев- 
шая, пялилась на то, как за них 
проходят уровень за уровнем. 
Впрочем, все были довольны, а 
очередь не уменьшалась. 

Вскоре развалился Советский 
Союз. За заслуги, перечень кото- 
рых, если честно, был ускользаю- 
щее мал, родители дали "добро" на 
покупку моего первого ПК. На- 
правляясь к столичному магазину 
"Электроника", в потной ладошке 
я сжимал купюры с изображени- 
ем живности из родных лесов. 
Покупкой оказался "Байт" Брест- 
ского ПО, ИХ Зресиит-совмес- 
тимый компьютер (7Х в то время 
стремительно набирал популяр- 
ность). В комплектацию "Байта" 
входили блок питания и клавиату- 
ра. Все остальные детали создате- 
ли запихнули прямо в клавиатуру. 
Изображение выводилось на эк- 
ран телевизора, а программы за- 
гружались с магнитной ленты по- 
средством магнитофона. Писк и 
скрежет, который издавали при 
этом динамики, наверняка мог бы 
рушить стены библейских горо- 
дов, но каждый раз при запуске 
игры их приходилось терпеть. 

Ассортимент игровых про- 
грамм для ХХ был огромен. Бюд- 
жеты игр были крохотными, а ко- 
манды разработчиков не исчисля- 
лись сотнями умельцев, как ныне. 
Среди гор откровенного мусора 
попадались не ограненные алма- 
зы. Например, культовая косми- 
ческая ЕШе с настоящими трех- 
мерными кораблями и станция- 
ми. Или аркадный квест 0122у, 
скрасивший немало вечеров мне 
и мгновенно образовавшемуся из 
числа приятелей клубу любителей 
компьютерных игр. В 0172у не 
было инвентаря, не было слож- 
ных загадок, можно было лишь 
схватить в руки героя весьма свое- 
образной внешности один из 
предметов и думать, где же и как 
его применить. 
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Но уж если удавалось "чесно- 
ком" убить "вампира", то востор- 
гу не было предела. В специаль- 
ную тетрадь аккуратно вноси- 
лись достижения каждого члена 
"клуба" по исследованию сказоч- 
ного мирка 01!727у. 

И пусть на дистрофичной 
платформе, пусть под скрип ау- 
диокассет, 20 лет назад формиро- 
вались элементы геймплея, ка- 
ким мы его знаем сегодня. В про- 
екте по лицензии Кобосор по- 
явились мини-игры, неплохо 
вписавшиеся в основной 
процесс: возня с фоторо- 
ботом и тир. В приклю- 
чениях рыцаря Зи Ргед 
появилась какая-ника- 
кая физика: разбежав- 
шийся Сир Фред мог про- 
скочить мимо нужной две- 
ри и врезаться в стену, а еще 
он раскачивался на веревке, 
используя собственный вес. В 
простейшем виде на ИХ появля- 
лись аркады, слэшеры, спортив- 
ные игры, авто- и мотогонки и 
даже авиасимуляторы. Самые 
сложные и интересные игры за- 
писывались с дополнительно за- 
гружаемыми уровнями, что на 
обложках выглядело так: "К-Туре 
+ 9 [еуе5". По прохождении пер- 
вого уровня следовало снова 
вставить пленку и минуту-дру- 
гую загружать второй. Так как 
никаких 5ауе/1оа еще не приду- 
мали, при проигрыше на третьем 
или четвертом уровне требова- 
лось снова вставить в магнито- 
фон ненавистную кассету и за- 
грузить стартовую локацию. Ска- 
зать, что это было неудобно, зна- 
чит скромно промолчать, отвер- 
нуться и уйти. 

Еще один интересный нюанс 
по поводу моего ПК. родом из го- 
рода-героя Бреста: кнопки на 
нем следовало нажимать с опре- 
деленным усилием. То есть пред- 
ставьте, что вы кладете на клави- 
атуру увесистый том "Большой 
советской энциклопедии" — и 
ничего не происходит. На книгу 
еще надо было надавить, чтобы 
на экране появились символы. 
По юности лет я посчитал, что 
так и должно быть. Каково же 
было мое удивление, кода я оп- 
робовал другой "Байт" у одно- 
классника. Кнопки на нем нажи- 
мались легко и плавно, как на со- 
временных "клавах". По-хороше- 
му, следовало взять свой "Байт" 
под мышку, отправиться в город- 
герой и хорошенько огреть дети- 
щем кого-нибудь из изготовите- 
лей по светлой голове. Хотя за 
годы общения с клавиатурой- 
тренажером я неплохо подкачал 
пальцы. Открывать “"Тархун" 
ими, правда, не пробовал, хотя 
стоило бы. 

Меж тем популярность ком- 
пьютерных и особенно видеоигр 
в народе набирала обороты. По 
российскому телеканалу стали 
(почему-то ранним утром) де- 
монстрировать викторину, в ко- 
торой семейные команды состя- 
зались между собой, играя на не- 
мыслимой силы консоли Зега 
Мега Опуе. Папы, мамы и чада 
довольно неуверенно тыкали в 
кнопки на геймпадах, но потря- 
сающую графику можно было 
оценить в полном объеме (а 
Аладдин-то прям как в мульти- 
ке!). Но упомянутая приставка на 
то время была за пределами до- 
стижения из-за высокой цены и 
зверствующей инфляции. 

Немногим временем позже на 
ТВ появилась очень популярная 
передача о приставочных новин- 
ках с ведущим-харизматиком 
Сергеем Супоневым, чья жизнь, 
к сожалению, безвременно обор- 


——— 


валась. Передача эта рассказыва- 
ла отдельными блоками об играх 
для портативной Саше Воу, 
ЗМЕ$ и Мера Опуе. Легендарный 
журнал "Техника — молодежи” 
разместил на двух страницах ста- 
тью об играх для ПК со скриншю- 
тами. Статья эта была зачитана до 
дыр, и из нее следовало, что на 
компьютерах можно играть не 
только в бегалки-прыгалки и 
стрелялки, "Техника — молоде- 
жи" рассказала о самых серьез- 
ных и "взрослых" на то время иг- 
рах. О симуляторах боевых само- 
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ный Плащ". Кроме узнаваемых 
персонажей и мелодий из перво- 
источников, игры эти действи- 
тельно обладали бодрым, увлека- 
тельным геймплеем: 

Приставка "Денли" стала по- 
истине народной и семейной. 
Так, мой друг Валера, будучи по- 
старше меня, не окончившего 
еще школу, в первой половине 
90-х уже состоялся как глава се- 
мьи и дважды папа. Купленная 
им "Денди" стала любимой иг- 
рушкой отца в большей мере, 
чем детей. Делая страшное лицо, 

Валера в подробностях расска- 

зывал и демонстриро- 
вал, как Черный Плащ 
побеждает очередного 
мультяшного злодея, и 
предлагал сразиться в 
виртуальный баскетбол. 
Симулятор баскетбола 
назывался, естественно, 
МВА и затягивал не на шутку. 
Тренируясь, видимо 
долгими зимними вече- 
рами, отец двух детей 
обыгрывал меня вчис- 
тую. Однажды, "дуя” с 


вообще-то специализировался 
на двигателях внутреннего сгора- 
ния и кроме шахмат никогда ни 
во что не играл. Пластиковые за- 
водские оси были заменены кус- 
тарными металлическими, и 
жизнь сразу наладилась. 

Зега Мера Опуе потрясала. 
Насыщенной цветовой палитрой 
и плавной анимацией, глубоким 
насыщенным звуком. И хотя жа- 
нровый разброс был опять же не- 
велик — восновном плоские, как 
юмор Петросяна, экшены и ар- 
кады, на этой платформе блесну- 
ло немало звезд. Чего стоит хотя 
бы эпос о Червяке Джиме. Вновь 
неплохо показали себя игры по 
диснеевским лицензиям, на этот 
раз по полнометражкам: Веацу 
апд Фе Веаз, Аадат, Тве Нлоп 
Ки. Но самым популярным 
брендом стал, пожалуй, файтинг 
Мона! Котбае. Вторая и третья 
части сериала стали культом по- 
клонения. Выход в 1995 году од- 
ноименного фильма от Пола Ан- 
дерсона добавил +3 к известнос- 
ти. Саб-Зиро и Скорпион, Кунг 
Лао и Китана, фаталити и анима- 


девяностые 


летов и танков, об играх про 
спецназ и полицейских и, глав- 
ное, о Риаез! от Сила Мейера. 
После этой статьи я начал подо- 
зревать, что электронные игры — 
дело серьезное. Игры все чаще 
появлялись в "ящике". В одной из 
попавшихся мне на глаза новост- 
ных передач телевизионщики 
брали интервью у продавца при- 
ставок, и бородатый мужичок за 
35 с искорками в глазах вещал, 
что "это вам не халы-балы, тут 
вам ощущения, как у охотника с 
ружьем!". А на экране телевизора 
за спиной бородача бесчинство- 
вал вертолетик из Оезеи Эёлке 
для 16-битных консолей. Культо- 
вый статус мгновенно приобрела 
программа "От винта!", в которой 
о ПК-играх с шутками да приба- 
утками рассказывали небезызве- 
стные даже в наши дни ведущие 
Бонус и Гамовер, они же Борис 
Репетур и Антон Зайцев. Посто- 
янные рубрики о виртуальных 
развлечениях стали появляться в 
прессе, например, в газете "Знамя 
Юности". 

А затем, подобно монголо-та- 
тарскому нашествию, в дома и 
квартиры ворвались приставки 
"Денди". Мощная рекламная 
кампания со слоганом ""Денди" 
— новая реальносты" и доступ- 
ная цена привели к тому, что ус- 
пешно забытая на Западе и в 
Японии платформа ЗМЕ$ обрела 
в СНГ вторую жизнь. Правда, 
под "псевдонимом". Желтые кар- 
триджи, дешевые и компактные, 
заполонили прилавки; на каж- 
дом помещалось по 3-4 полно- 
ценные игры для "Денди". На 
рынках быстро приноровились 
обменивать проданные картри- 
джи с доплатой. Справедливости 
ради стоит сказать, что игры для 
ЭМЕЗ не отличались разнообра- 
зием: значительную часть из них 
составляли плоские платформе- 
ры а-ля Мапо Вго$. Особой лю- 
бовью пользовались аркады с ге- 
роями диснеевских мультсериа- 
лов — "Утиные истории", "Чип и 
Дейл спешат на помощь", "Чер- 


нулевым счетом, я в порыве от- 
чаяния щелкнул кнопкой 
"Ро\ег", вырубив "Денди" 
ко всем чертям. Разраз- 
илась буря! Никогда 
еще я не был так бли- 
зок к смерти. Такие {( 
вот страсти, и 8-бит- 
ной мощности для них 
хватало с лихвой. 

Следует упомянуть еще одно 
электронное недоразумение из 
того времени — игровую при- 
ставку "Эльф" от все того же 
Брестского ПО. Стар и млад во- 
всю "рубились" в быстрые и сим- 
патичные игры на "Денди", а 
"Эльф" предлагал поиграть в пол- 
тора десятка игрушек для уже 
окончательно замшелого ХХ 
Эреслит. Правда, без предвари- 
тельной установки для каждого 
сеанса, а с картриджа. Мало того, 
что жалкая линеечка игр для оте- 
чественной приставки безнадеж- 
но устарела, так еще после 5-10 
минут работы в пластиковом 
чреве "Эльфа" что-то перегрева- 
лось и изображение — и так не 
блиставшее — на любом телеви- 
зоре становилось черно-белым. 
"Эльф" заслуженно остался неза- 
меченным, а выпущенную пар- 
тию наверняка сожгли на костре 
в ночь на Ивана Купалу. 

К 1994-му окончательно ста- 
ла доступной цена на приставку 
Зета Мера Опуе и, главное, на 
картриджи для нее. Благодарить 
стоит, само собой, доблестных 
пиратов. Впрочем, когда в мои 
загребушие передние лапы попа- 
ла-таки эта консоль, разочарова- 
нию не было предела: за неделю 
эксплуатации оба геймпада вы- 
шли из строя. Будь приставка и 
впрямь сделана в Японии, это 
было бы странно, но "мегадрай- 
вы” с рынка "Динамо" произво- 
дились, сдается мне, в другой, 
соседней стране. Крестовины 
контроллеров, обычно отвечав- 
шие за перемещение героев, ус- 
пешно отломались от осей-осно- 
ваний. На помощь пришел мас- 
тер на все руки Адамыч, который 
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музыка для гейме- — 
ров тех лет. Из рук в ру- 
ки передавались потрепанные 
тетради с описанием приемов и 
добиваний лля каждого бойпа, 
проходился символический 
сингл, в дружеских компаниях 
проводились турниры на вылет. 
Прогресс в это время не стоял 
на месте. Так, на Метра Опуе 
предпринимались попытки избе- 
жать переигрывания всей игры с 
начала после каждого появления 
зловещей надписи "Сате Оуе". 
Вто время как на РС имелась из- 
ящная функция сохранения и за- 
грузки, консоли стали предлагать 
после каждого пройденного 
уровня запоминать код к следую- 
щему, например, в игре по кино- 
лицензии Маг Са это был набор 
древнеегипетских — символов. 
Вскоре я ознакомился с невидан- 
ным доселе жанром — стратеги- 
ей. Знаменитая Пипе 2 игралась 
столь необычно и свежо, что пос- 
ле всевозможных Сопиа и Зошс 
{фе Недгеро немалых трудов 
стоило просто уловить смысл 
происходившего. Со стороны 


зрителей, нередко присутство- 
вавших возле приставки, посту- 
пали вопросы: "А это червяк вон 
там? От него убегать надо?" На 
это более опытные люди отвеча- 
ли с чувством презрительного 
превосходства: "Сам ты червяк... 
Шаи-Хулуд приполз... Баста хар- 
вестру". 

Широко — распространены 
были игровые автоматы. Не те, 
что заглатывают купюру за ку- 
пюрой и предлагают сорвать 
банк, а те, для которых портиро- 
вали игры с других платформ и 
разрабатывали Эксклюзивы. 
Сперва это были "гости" с ХХ, но 
вскоре появились весьма симпа- 
тичные игрушки 16-битной, а 
позже 32-битной мощности. Это 
теперь такие автоматы следует 
искать днем с огнем, а в 90-е их 
ставили где ни попадя. Напри- 
мер, в переходе станции метро 
"Площадь Независимости" стоя- 
ла целая батарея. У кассира сле- 
довало купить за немалые, в об- 
щем-то, деньги специальный 
жетон, который опускался в ав- 
томат вместо давно вышедигих 
из обращения монеток. Сыграть 
можно было в реслинг, футбол и 
небесной красоты сайд-скролле- 
ры. Вскоре чей-то пытливый 
юный ум экспериментальным 
пугем установил, что вместо до- 
рогого жетона можно успешно 
использовать 15-тикопеечные 
монеты. И время от времени па- 
рень-кассир выгребал из аппара- 
тов звенящую кучу "пятнашек", 
проклиная при этом несовер- 
шенное мироздание. 

Вскоре по просторам бывше- 

го Союза сделала робкие шаги 
первая Рау\аНоп. Двоюрод- 
ный брат раздобыл где-то 
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ми варварами приставку и 
пару дисков к ней. Потрепан- 
ная РЗ наотрез отказывалась 
читать диски, не будучи накло- 
ненной под определенным 
углом к земной поверхнос- 
ти. Имея подкладку из четы- 
рех учебников, Р\ау5{аНоп стояла 
на шкафу, грациозно перекосив- 
шись. На том же шкафу стоял 
старый телевизор — теснота “хру- 
щевки" не позволяла большего 
комфорта для игры. Брат демон- 
стрировал мне чудеса новой кон- 
соли, стоя перед шкафом, задрав 
голову и воинственно выставив 
кадык. На экране очередной 
спецназовец расстреливал фанта- 
стически анимированных дино- 
завров в Ото Сп$5, а японская 
кампания Сарсош  хвасталась 
своей фирменной чертой — вели- 
колепными видеозаставками. 

К концу девяностых персо- 
нальные компьютеры стали уве- 
ренно перебираться из офисов в 
квартиры, дома и общежития. И 
если УоНепжеш 30, Ооот и 
Оцаке имели популярность в 
кругах более или менее узких, то 
первые РлаЫо, Негое$ оР Мэ & 
Мас, Азе оГ Етриез твердыми 
шагами вошли в народные мас- 
сы. В 1998-ом свет увидели сразу 
два шутера, давшие мощный тол- 
чок развитию жанра в частности 
и индустрии в целом. Речь идет о 
великолепных Оигеа! и На#-Т!е. 
Начиналась эра домашнего ПК- 
гейминга. Но это уже совсем дру- 
гая история. 


Последние десять лет игровая индустрия уверенно развивалась, 
все теснее сближаясь с кинематографом, литературой и музы- 
кальной сферой. Но ни расцвет ММО-игр, ни появление тоуе- 
контроллеров, ни интеграция 30 в графику не изменили облик 
электронных игр настолько существенно, насколько он изменил- 
ся за девяностые. Прогресс неудержимо стремится вперед, игры 
становятся все технологичнее, эффектнее и удивительнее. Сей- 
час прогресс в геймдеве просто продвигается, а в девяностые он 
несся вперед семимильными скачками, не разбирая дороги. 


Алексей Корсаков 
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Мрачные тени 


Премьеры мая: «Матч», «Мрачные тени», «Прометей» 


и остальные релизы на ‹« 
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Преодоление апрельской меланхолии по отсутствию 
независимого кино в широком прокате и вялое шушуканье 

в кухонных кулуарах об истинных причинах самоотвода 
режиссера Андрея Кудиненко со студии «Беларусьфильм». 
Прошедший месяц мог тихо-мирно пройти мимо, ничем 
конкретным не запомнившись белорусскому киноману, если бы 
не вести с каннских полей. А новости оказались лучше некуда. 


В основной конкурсной про- 
грамме 65-го французского ки- 
нофестиваля, который пройдет 
с 16 по 27 мая, оказалась драма 
«В тумане» украинского автора 
белорусского происхождения 
Сергея Лозницы, ставшая адап- 
тацией одноименной повести 
классика военной прозы Василя 
Быкова. Производством карти- 
ны занималась интернациональ- 
ная команда из Латвии, Герма- 
нии, Голландии, России и Бела- 
руси, но представлять в Каннах 
«В тумане» будет только нашу 
страну и Россию. Сам автор оха- 
рактеризовал свое второе полно- 
метражное игровое произведе- 
ние не иначе как «драма про че- 
ловека, который пробует сделать 
моральный выбор в аморальных 
обстоятельствах». «В тумане» по- 
борется за главный приз Канн — 
Золотую пальмовую ветвь — с 
эксцентричной драмой Уэса Ан- 
дерсона «Королество полной лу- 
ны», «Космполисом» Дэвида 
Кроненберга, «Ржавчиной и кос- 
тью» Жака Одиара и еще двумя 
десятками лент. Так что смотрим 
видеодневники мероприятия и 
болеем за своих! 

Нуа в преддверии стратегиче- 
ски важного кинособытия года 
обратимся к главной панацее от 


ожидания его наступления — 
майскому прокату. А тут у нас 
практически наступило лето, судя 
по количеству анонсированных 
релизов: тут и «Прометей» от дав- 
ненько не баловавшего публику 
фантастическими выкладками 
Ридли Скотта, и долгожданная 
солянка из супергероев «Мстите- 
ли», и триквел «Людей в черном», 
и готическая эксцентрика`от Ти- 
ма Бертона «Мрачные тени». 
Кроме всего прочего, в эту компа- 
нию затесалась пара серьезных 
российских проектов, приуро- 
ченных к празднованию 9 мая. В 
сухом остатке — всего 10 премьер, 
но выбрать развлечение на свой 
вкус будет проще простого. 

В праздник Первомая начал- 
ся показ спортивной драмы 
«Матч», снятой автором военно- 
патриотических картин «Грозо- 
вые ворота» и «Мы из будущего» 
Андреем Малюковым. Фильм 
основан на реальных трагичес- 
ких событиях 1942 года. В про- 
цессе оккупации Киева немец- 
кими войсками местная команда 


«Старт» обыграла сборную ко-, 


манду Вермахта и была за это, по 
легенде, расстреляна. В эту и без 
того напряженную историю ав- 
торы умудрились уместить лав- 
стори героев Сергея Безрукова и 


я 


Елизаветы Боярской. Поклонни- 
ки «Иронии судьбы 2» подбрасы- 
вают в воздух чепчики! 

3 мая продолжила тему Вели- 
кой Отечественной лента Карена 
Шахназарова «Белый тигр», яв- 
ляющаяся экранизацией книги 
Ильи Бояшова «Танкист, или 
«Белый тигр»». Самоотвержен- 
ная дуэль советского танкиста с 
мистической махиной «Белый 
тигр» состязается в прокате с за- 
морским развлечением — 
«Мстителями» Джосса Уидона. 
Монструозный проект, для про- 
изводства которого был выпу- 
щен ряд сольных картин о супер- 
героях этой команды — Халке, 
Торе, Железном человеке и др., 
— наконец-то добрался до широ- 
ких экранов. Согласно сюжету, 
поверженный некогда Локи, 
сводный брат Тора, прибывает с 
огромной армией для порабоще- 
ния Земли. Глава международ- 
ной организации 5.Н.Г.Е.Г.О. 
Ник Фьюри собирает команду 
героев для организации отпора 
супостатам. «Мстители» уже 
удачно стартовали в Штатах, за- 
ручившись широкой поддерж- 
кой западных публицистов, раз- 
рентивнгихся исключительно по- 
ложительными рецензиями. 

Второй четверг месяца (10 
число) пройдет в гордом превос- 
ходстве «Мрачных теней» Тима 
Бертона. Комедия ужасов, про- 
низанная эксцентрическими вы- 
крутасами актерской игры 
Джонни Деппа, стала киновер- 
сией одноименного готического 
сериала 60-х годов. Вампир Бар- 


Строгая 


маиские» 


набас Коллинз, проснувшись 
после долгого сна в Соединен- 
ных Шлатах образца 70-х годов, 
пытается собрать своих немного- 
численных инфернальных и не 
очень потомков вместе. Готичес- 
кие забавы от Тима Бертона — не 
такой уж и частый гость в наших 
широтах, так что пропускать та- 
кое событие никак нельзя. 

17 мая отметится уже тремя 
разношерстными релизами. Мо- 
лодой поросли презентуют юж- 
нокорейскую анимационную 
ленту «Тарбозавр 3)» с неизбеж- 
ным три-дэ. Романтичным нату- 
рам и любителям «чисто челове- 
ческих историй» покажут 
«Счастливчика» Скотта Хикса, 
экранизацию одноименной кни- 
ги знаменитого американского 
бульварного романиста Никола- 
са Спаркса, чья проза в послед- 
нее десятилетие пользуется бе- 
шеной популярностью среди 
сценаристов, специализирую- 
щихся на мелодраматическом 
поприще. А любителям погоря- 
чее предложат снятый в стилис- 
тике американских боевиков 90- 
х французский экшен «Напро- 
лом» с Гаем Пирсом в роли спе- 
цагента Джона Сноу, спасающе- 
го дочь президента из кишащей 
уголовниками космической 
тюрьмы. Продюсированием и 
написанием сценария занимался 
Люк Бессон, а съемками — дебю- 
танты в полном метре Джеймс 
Мэтере и Стивен Леджер. Фильм 
сопровождает неоднозначная 


критика, но выбирать на этой не- 


Прометей 


деле, по сути, будет не из чего. 

Закончится май и в целом ве- 
сенний прокат весьма помпезно. 
Не считая французского ромко- 
ма «Любовь живеттри года» Фре- 
длерика Бегбедера о настоящих 
чувствах, проснувшихся у Ци- 
ничного журналиста светской 
хроники, 31 мая окажется во вла- 
сти исключительно фантастичес- 
ких блокбастеров. Постановщик 
Барри Зонненфельд нагрянет с 
продолжением культового коме- 
дийного боевика <Поди вчерном 
3», в котором агент Джей (Уилл 
Смитт) отправится в 1969 год, 
чтобы спасти Землю и молодого 
агента Кея (Джош Бролин) от ги- 
бели. Кроме стереоскопического 
изображения, едких шуток в ис- 
полнении Смита и изящных спе- 
цэффектов, авторы припасли для 
зрителя животрепещущий ответ, 
кем на самом деле является Леди 
Гага. Последним релизом мая 
станет одна из самых ожидаемых 
премьер 2012 года — фантастиче- 
ская лента «Прометей» Ридли 
Скотта, являющаяся как самос- 
тоятельным произведением, так 
и своеобразным приквелом к ко- 
смическому триллеру «Чужой». 
Рассказывать о картине можно 
бесконечно много, благо слуха- 
ми проект в процессе производ- 
ства оброс с лихвой, но восхити- 
тельный трейлер фильма говорит 
лучше всяких слов: такое пропу- 
скать точно нельзя. 

На этом все. До встречи 
июньским летом! 

Тарас Тарналицкий 


Старк. 
Тони Старк 


Руководство Магуе(Ё озву- 
чило планы насчет одного из 


своих самых прибыльных 
франчайзов — реактивного 
нержавеющего «Железного 


человека». Кинокарьера мил- 
лионера Старка может пойти 
путем, протоптанным лакиро- 
ванными туфлями агента 007. 
Речь идето дальнейшем разви- 
тии сериала с возможностью 
сменять актеров на суперге- 
ройской вахте. Так же, как ког- 
да-то на посту Джеймса Бонда 
был заменен Шон Коннери, об- 


ладателем красных футуристи- 
ческих доспехов может стать 
новый лицедей. Магуе( под- 
тверждает участие Роберта Да- 
уни-младшего в третьем филь- 
ме, но не исключает появления 
в четвертом нового лица героя. 
По мнению «марвеловцев», 
смена актера на главной роли 
не скажется отрицательно на 
популярности, а следователь- 
но, и на кассовых сборах «Же- 
лезного человека», как и в слу- 
чае с 007. Как бы то ни было, 
не стоит недооценивать лич- 
ных заслуг Роберта Дауни. 
Именно благодаря его харизме 
и актерскому мастерству Старк 
полюбился зрителю. Может, не 
стоит менять его на какого-то 
другого, а? Магуе[? Вдруг нови- 
чок не справится?.. 


Снова смурфы 


Киноадаптация европей- 
ских комиксов о посиневших 
мелких гномах «Смурфики» 
показала неплохие кассовые 
результаты. Поэтому никого 
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не удивило объявление о на- 
чале съемок продолжения. 
Актерскую команду пополнят 
Брендан Глисон и Дж. Б. Смув. 
Но главной приглашенной 
звездой станет Кристина Рич- 
чи («Семейка Аддамс», «Сон- 
ная лощина»). Правда, на эк- 
ране мы ее не увидим — Кри- 
стина подарила свой голос од- 
ной из гномских героинь. 
Режиссировать картину 
вновь будет Раджа Госнелл, до 
«Смурфиков» снявший неопи- 
суемо мутную комедию «Скуби- 
Ду» в двух частях. Премьера 
новых приключений «синих» 
намечена на лето 2013 года. 


Джулианна Мур 


Образ чрезвычайно серь- 
езной и неулыбчивой дамы все 
крепче закрепляется за Джу- 
лианной Мур. Причиной ли то- 
му внешность холодной кра- 
сотки, эдакой Снежной короле- 
вы, или же голливудские дея- 
тели не желают приглашать ее 
в романтические комедии о 
пляжах и яхтах, но актрисе все 
чаще приходится хмурить бро- 
ви на экране. Одна только роль 
агента ФБР Клариссы Старлинг, 
охотницы за гурманом и эсте- 
том Ганнибалом Лектером, че- 
го стоила! Даже в комедийной 
«Эволюции» пошутить толком 
ей не дали. 

И вот, снова: Джулианна 
сыграет сдвинутую на религии 
и дисциплине мамашу в но- 
вой, второй по счету экрани- 
зации романа Стивена Кинга 
«Кэрри». Одноименный роман 
стал первым опубликованным 
произведением мастера пера, 
а Брайан Де Пальма снял по 
нем первую из многих экрани- 


заций творений Кинга. По сю- 
жету, в девочке-подростке, за- 
тюканной той самой мамашей 
и одноклассниками, просыпа- 
ются мощные силы экстрасен- 
са. На носу выпускной бал в 
школе, на котором сверстники 
собираются пошутить над 
Кэрри особенно зло и изо- 
щренно. Очередному малень- 
кому американскому городку 
не поздоровится... 


Рейми 
за «барабашек»! 


В начале 80-х годов про- 
шлого века по экранам с шу- 
мом, грохотом и большими 
кассовыми сборами прокатил- 
ся мистический ужастик «Пол- 
тергейст». Там был продюсер 
Стивен Спилберг, там был дом, 
построенный на проклятом 
месте, и там были последова- 
тели и подражатели. И все бы 
хорошо, кабы не один важный 
момент: фильм считается про- 
клятым. И не без оснований: 
со многими членами съемоч- 
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ной группы случились разно- 
образные истории, о которых 
мы не станем рассказывать на 
страницах нашей жизнеутвер- 
ждающей газеты. А вот небе- 
зызвестный Сэм Рейми решил 
оживить подзабытый кинохит 
о привидениях. Не пугают его 
суеверия и роковые совпаде- 
ния. Пуганый, видимо, да и от 
Человека-паука подустал — 
немного мрака и чуть-чуть жу- 
ти захотелось. В осовременен- 
ной версии «Полтергейста» 
Рейми займет важный пост 
продюсера. 


Алексей Корсаков 
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В ролях: Тейлор Китч, Александр Скарсгард, Рианна, Бруклин Декер, Таданобу 


Асано, Лиам Нисон 
Продолжительность: 131 минута 


В очередной раз кино сводит в битве военных матушки Земли 
с войсками инопланетян-завоевателей. На этот раз главная 
битва происходит на воде: посреди океана три земных корабля 
вынуждены бросить вызов пяти боевым машинам 
пришельцев. На карту поставлена судьба планеты, а вершат ее 
не столько мощные суда, сколько обычные люди, находящиеся 


на острие атаки врага. 


В «Морском бое» очень мно- 
го спецэффектов — с той мину- 
ты, когда пришельцы заявляют о 
себе, в фильме практически по- 
стоянно что-то рушится, взры- 
вается, воспламеняется и разле- 
тается на куски. И битвы мор- 
ских кораблей поставлены про- 
сто великолепно, и отсылки к 
оригинальной настольной игре 
от Назбго тоже присутствуют, 
равно как и похвальные реверан- 
сы в сторону героев Второй ми- 
ровой войны. И все-таки в плане 
спецэффектов можно было сде- 
лать больше и лучше. Сражения 
кораблей один на один выглядят 
очень здорово — а насколько ин- 
тереснее было бы смотреть на 
битвы друг с другом больших 
флотов? С участием авиации, 
кораблей и подлодок. Фильму не 


хватает масштабности, в этом 
отношении даже старенький 
«Перл-Харбор» легко переплю- 
нет новичка. 

Инопланетяне в «Морском 
бое» вообще показаны истинны- 
ми джентльменами. Их специа- 
листы спокойно выполняют свои 
задачи и, кажется, не горят жела- 
нием сражаться с людьми — до 
тех пор, пока люди не атакуют их 
первыми. Как-то такое поведе- 
ние не вяжется с обликом гроз- 
ных завоевателей... 

Спасает картину оригиналь- 
ная идея — согласитесь, не часто 
нам показывают битву с инопла- 
нетянами на водной глади. Спа- 
сают и прекрасные молодые ак- 
теры, занятые на главных ролях: 
Тейлор Китч, Бруклин Декер, 
Александр Скарсгард, даже пе- 


вица Рианна, примерившая ради 
такого случая флотский наряд. 
Все эти парни и девушки очень 
органично смотрятся в кадре. И 
пусть акцент сделан больше на 
экшен и спецэффекты, чем на 
игру актеров, приятные молодые 
исполнители главных ролей, 
смешные шутки и даже микро- 
скопические элементы молодеж- 
ной комедии, романтического 
фильма и спортивной драмы здо- 
рово украшают картину. 

Классная картинка — главное 
достоинство фильма. И речь не 
только о ярком экшене, которого 
предостаточно. «Морской бой» 
радует глаз и красивейнгими про- 
сторами водной глади, и велико- 
лепными земными эсминцами и 
линкорами, а также безупречно 
сделанными инопланетными ко- 
раблями, которые отлично уме- 
ют как летать, так и плавать! 

Назбго и Ошхегза! представи- 
ли нам добротный фантастичес- 
кий боевик, снятый в лучших 
традициях летних блокбастеров. 
Да, масштабности не хватает — 
но будем надеяться, что настоя- 
щие битвы флотов, как в одно- 
именной игре, нам покажут в 
продолжении. И воттогда все бу- 
дет идеально. 


Аех$ 


Релизы 


Минувший месяц отметился целой россыпью ярких релизов буквально для всех 
категорий читателей. 

Наконец-то появился выбор новых книг у любителей интеллектуальной прозы. 
Среди новинок — главный американский бестселлер и лучшая книга (по версиям 
Атагоп.сот, ТНе Ма$Нтагоп РозЁ и Арр 1ВооК$) минувшего года «Затерянные в 
Шангри-Ла» Митчелла Зукоффа («Эксмо»), сборник рассказов и пьес сербского 
прозаика Милорада Павича «Двери сна» («Амфора»), романы канадских писате- 
лей «Мятежные ангелы» Робертсона Дэвиса и «Кошкин стол» Майкла Ондатже 
(оба — «Азбука»), а в серии «Интеллектуальный бестселлер» — роман британца Из- 
на Макьюэна «Мечтатель» («Эксмо»). И это далеко не все. Для ценителей изда- 
тельство «Ад Маргинем Пресс» выпустило бестселлер Веймарской Германии «Отель 
«Савой»» Йозефа Рота, а «Гаятри» наконец-то отправило в продажу главный нор- 
вежский хит «нулевых» «Раки-отшельники» Анне Б. Рагде. 

Поклонникам поп-Бсбоп никак нельзя обходить стороной документальные но- 
винки издательства «Астрель» серии Согри$ — книги «Страна Изобилия» Фрэнси- 
са Спаффорда и «Свой среди волков» Шона Эллиса. Тем, кто предпочитает нечто 
полегче для восприятия, стоит обратить свои взоры на роман «Замки гнева» Алес- 
сандро Барикко («Азбука»), книгу «Алеф» Пауло Коэльо («Астрель») и второй ро- 
ман «Трилогии тумана» «Дворец полуночи» Карлоса Руис Сафона («Астрель»). 
Поклонникам современной русской литературы очень не рекомендуется пропускать 
новые романы Андрея Рубанова («Стальные подвиги», «Астрель») и Алексея 
Иванова («Комьюнити», «Азбука»). Сборник рассказов «Огненная река» («Гипер- 
ион») корейской писательницы 0 Чонхи придется по вкусу любителям экзотики, а 
сборник сказок «Сказки сельвы» («Мелик-Пашаев») уругвайского писателя Ора- 
сио Кирога имеет все шансы понравиться вообще всем. 

«Тьма — и больше ничего» («Астрель») — название свежего сборника повестей 
Стивена Кинга, который рекомендован поклонникам триллеров. Адептам неоготики 
стоит наведаться в книжный магазин за романом «Дневник мотылька» («Азбука») 
Рейчел Кляйн. Детективщикам приглянется «Женщина в клетке» Юсси Адлер-Оль- 
сен («Эксмо»), а почитателям фэнтези — «Гаунтлгрим» Роберта Сальваторе («Фан- 
тастика»). А вот фантасты на голодном пайке, они могут разве что подкрепиться оче- 
редным «Дозором» Сергея Лукьяненко (книга «Новый Дозор») и новым романом 
Готова «Москау» (оба — «Астрель»). По книге досталось любителям исторической 
прозы и поклонникам новеллизаций игровых вселенных. Первые получили «древне- 
римский» роман «Серебряный орел» Бена Кейна («Эксмо»), а вторые — антологию 
«Легенды Космодесанта» («Фантастика») по вселенной Мататтег 40.000. 

Не отставали и риф-серии. Просто перечислим. Виктория Дьякова — «Коро- 
левский лабиринт», Тимур Рымжанов — «Право быть человеком», Михаил 
Кисличкин — «Дипломат поневоле» (все — «Ленинградское издательство», се- 
рия «Боевая фантастика»). Олег Лукьянов — «Лилис», Елена Звездная — «Хелл. 
Обучение наемницы», Константин Калбазов — «Рыцарь. Еретик», Андрей Вер- 
бицкий — «Испытания на прочность», Дмитрий Лазарев — «Антивирус Логи- 
нова» (все — «Альфа-книга», серия «Фантастический боевик»). Галина Романова 
— «Неугомонный эльф», Елена Малиновская — «Демон-хранитель. Сделка», 
Андрей Силенгинский и Евгений Лобачев — «Поход скорпионов» (все — «Аль- 
фа-книга», серия «Магия фэнтези»). Остальные — скромнее: «Цунами. Сотрясате- 
ли земли» Алексея Лукьянова («АСТ», серия «Этногенез»), «Кремль 2222. Се- 
вер» Дмитрия Силлова («Астрель», серия «Кремль 2222»), «Баллада о байкере» 
Олега Силина («Эксмо», серия «Русский апокалипсис») и антология «Легенды Пу- 
стоши» («Астрель», серия «Технотьма»). Закончим антологией издательства «Экс- 
мо», получившей название «Беспощадная толерантность», — всех гордых обла- 
дателей ксенофобии и гомофобии, любящих поговорить на кухнях и форумах про 
вездесущую «толерастию», милости просим на страницы сей, с позволения сказать, 
антиутопии для наших палестин. 


Награды розданы 


В минувшем месяце состоялось вручение це- 
лого вороха разнообразных литературных пре- 
мий различной степени авторитетности. Комитет 
самой влиятельной американской литературной 
и журналистской Пулитцеровской премии при- 
судил ее в номинации «За лучшее драматическое 
произведение» писательнице Квиаре Хьюдс, а 
среди поэтов чествовали Трейси Смит. Россий- 
скую «Русскую премию» за крупную прозу, при- 
суждаемую иностранным писателям, пишущим 
на русском языке, отхватил Юз Алешковский с 
«Маленьким тюремным романом», опередив Да- 
рью Вильке и Лену Элтанг. Среди писателей, 
предпочитающих формат малой прозы, лидиро- 
вал Дмитрий Вачедин, а премию за поэзию при- 
судили Илье Риссенбергу. Лауреатом россий- 
ской же премии «Поэт» стал Евгений Рейн. 


Страсти по Грассу 


Написавший в первых числах апреля прово- 
кационное стихотворение «О чем необходимо 
сказать», опубликованное в ряде передовых ми- 
ровых газет, нобелевский лауреат из Германии 
Гюнтер Грасс продолжает принимать критику. В 
своей работе знаменитый прозаик сравнил внеш- 
нюю политику Израиля с внешней политикой 
Ирана, прировняв страны по части исходящей от 
них угрозы для мира на Ближнем Востоке. Исте- 
ричный ответ израильских властей последовал 
незамедлительно. Прозаика признали персоной 
нон грата в еврейском государстве, разномаст- 
ные общественные деятели и литераторы понят- 
но какой национальности даже потребовали Но- 
белевский комитет лишить Грасса присужденной 
ему в 1999 году Нобелевской премии по литера- 
Туре, а германское правительство — осудить его 
стихотворение. По обоим пунктам, понятное де- 
ло, официальные лица остались с носом и даже 
подверглись критике своих соотечественников 
за излишне резкую реакцию. 

Впрочем, скандал был неизбежен, поскольку 
всякую критику Израиля со стороны немцев по 
понятным причинам весь мир готов принять в 
штыки, а в дополнение ко всему сам Грасс в сем- 
надцатилетнем возрасте на исходе войны слу- 
жил в войсках СС (в чем прозаик признался в 
своем автобиографичном романе «Луковица па- 
мяти»). Кроме всего прочего, от поддержки 
Грасса решила отказаться Социал-демократичес- 
кая партия Германии, а американский прозаик 


Дэйв Эггерс, получивший премию фонда Гюнтера 
Грасса, отказался приехать на церемонию вруче- 
ния (правда, не принципиально — по словам 
прозаика, он просто не хотел высказываться по 
вопросу «Грасс против Израиля», который почти 
неминуемо был бы задан ему на пресс-конфе- 
ренции). 

Напомним, что несколько лет назад израиль- 
ские общественные деятели столь же неистово 
требовали придать анафеме норвежского проза- 
ика Юстейна Гордера за его эссе, выражающее 
позицию, схожую с мнением Гюнтера Грасса. 


Уильям Бойд напишет новый 
роман о Джеймсе Бонде 


Фонд, управляющий 
наследием Яна Флеминга, 
обратился к шотландскому 
прозаику Уильяму Бойду с 
просьбой написать оче- 
редной роман о похожде- 
ниях самого известного в 
мире секретного агента, на 
что писатель ответил со- 
гласием. Лауреат много- 
численных литературных 
премий (в том числе пре- 
мии Сомерсета Моэма), а также номинант на бри- 
танскую Букеровскую премию 1982 года станет 
третьим автором, описывающим житие агента 007 
после смерти Яна Флеминга — ‘до этого книгами 
отметились Себастьян Фолкс («Дьявол не любит 
ждать») и Джеффри Дивер («Карт-бланш»). 


Музей невинности Орхана Памука 
Турецкий писатель и лауреат Нобелевской 
премии по литературе за 2006 год наконец-то смог 
осуществить свою мечту, открыв в Стамбуле так на- 
зываемый Музей невинности, экспозицию которо- 
го составят многочисленные предметы, купленные 
прозаиком на барахолках и в антикварных лавках 
на территории Турции, которые и вдохновили ав- 
тора на написание одноименного романа. Только 
на само открытие Памук точно не попадет — писа- 
тель, обвиненный властями за оскорбление турец- 
кого народа через озвучивание своего мнения о 
том, что Турция обязана признать геноцид армян, 
имевший место быть в начале минувшего столетия, 
нынче проживает на Гоа. 
Слава Кунцевич 
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А$З05 Еее Ра 
Ттапзогтег Рите 


Сам себе конструктор 


Любой, о у 
кто тесно или не м 

очень познакомился 

с планшетом, неважно, работающим на 
10$ или АпагоТ@, уже понял, что набирать текст на 

виртуальной клавиатуре, даже самой удобной, — занятие не самое 
комфортное. «Ползать» по Сети, смотреть фильмы, играть, отправлять 
сообщения в ТСО и все такое прочее — без проблем, но набор длинных 


текстов — морока еще та. И отличным решением проблемы 
становится клавиатура, связывающаяся с планшетом по Вшетоо! 1. 


Недавно я смог найти 
клавиатуру для 1Ра4, кото- 
рая превращает его в нечто 
вроде нетбука, только без 
тачпада и О$В-портов. Од- 
нако в свое время, а точнее 
около года назад, произво- 
дитель компьютерных ком- 
плектующих, полноценных 
ноутбуков и нетбуков и по 
совместительству законода- 
тель моды на последние, 
компания АЗО$, сделала 
нечто потрясающее — она со- 
здала гибрид планшета и нет- 
бука. Название сего произве- 
дения — АЗО$ Еее Раа 
ТгапзЮгтег. Данный гаджет изна- 
чально был снабжен док-станцией с 
клавиатурой и тачпадом. Говоря 
проще, Тгапзюпиег — это нетбук с 
«отстегивающимся» экраном-план- 
шетом. При этом ни один произво- 
дитель за весь год почему-то не 
рискнул разработать клон АЗО5$ Еее 
Раа ТгапзЮгтег. Зато АЗЦ$ решила 
превзойти сама себя и выпустила 
новый гаджет — ТгапЮптег Рите, 
который уже только своим внеш- 
ним видом способен заткнуть за по- 
яс не только многие планшеты, но и 
самые крутые ультрабуки. 

Приятно, что для случая, если 
вам все же не нужна клавиатура — 
только планшет, производители 
предусмотрели и раздельный вари- 
анг комилсктации. Клавиатуру 
можно докупить — или ограничить- 
ся только планшетом. Однако стоит 
сказать, что в док-станции есть еще 
один аккумулятор, существенно 
продлевающий срок работы, так что 
она может оказаться очень даже не 
лишней. 

В коробке с устройством (в пол- 
ной его комплектации) имеется: 
планшет, блок клавиатуры, кабель 
для подключения к компьютеру и 
сетевое зарядное устройство. Га- 
джет смотрится шикарно: плоскос- 
ти корпуса выполнены из металла, 
при этом все легкое, тонкое, стро- 
гое и одновременно стильное; каче- 
ство сборки также на высоте. Доста- 
точно просто вставить планшет в 
клавиатурный блок — и у вас на сто- 
ле или, если хотите, коленях оказы- 
вается отличный нетбук. 

На лицевой стороне экрана рас- 
положился глазок 1,3-мегапиксель- 
ной камеры, почему-то чуть сме- 
щенный от центра, а левее — лого- 


ЧР”, тип ком- 
пании. Тыльная 
сторона оснащена еще одной каме- 
рой, на этот раз 8-мегапиксельной и 
расположенной по центру, а также 
светодиодной вспышкой и более 
внушительным логотипом. Тут же 
виднеется решетка динамика. К 
слову, как показало последующее 
тестирование, аудиосистема план- 
шета выдает вполне громкий и чис- 
тый звук, во всяком случае, для сво- 
их габаритов. На правой грани име- 
ется разъем 3,5 мм для наушников, а 
слева — слот для карты памяти, 
разъем для подключения к компью- 
теру и слвоснная кнопка регулятора 
громкости. Сверху находится кла- 
виша включения/выключения. 

Как иу 1Раа, экран АЗО$ Еее 
Раа ТгапзЮюгтег Рите покрыт проч- 
ным стеклом СопЦа СЛаз$, устойчи- 
вым к мелким царапинам (хотя 
лишний раз проверять это не сто- 
ит). Экран выполнен по технологии 
Зирег [Р5+, что позволяет увели- 
чить яркость до 600 нит, как у очень - 
хороших мониторов, и комфортно 
работать с планшетом на ярком 
солнечном свету. Углы обзора экра- 
на составляют [78 градусов, а разре- 
шение — 1280х800 пикселей. До- 
вольно много, хоть до Кейпа-ди- 
сплея, как у {Рад 3, и далековато. 

Док-станция представляет собой 
клавиатуру с полноценным тачпа- 
дом, имеющим две традиционные 
кнопки. В верхней части док-стан- 
ции находится соединительная муф- 
та, в которой планшет довольно 
прочно закрепляется. Что касается 
набора клавиш, то,- как и следовало 


ожидать, он несколько отличается от 
привычных вам и адаптирован не 
под стандартные О$, а под Апагоа. В 
верхней части клавиатуры также пре- 
дусмотрен блок кнопок для быстрого 
вызова наиболее востребованных 
функций. На левой стороне док- 
станции расположен фирменный 
разъем и индикатор зарядки. На пра- 
вой — разъем ОЗВ 2.0 и кардридер. 
Основная камера у ТгапзЮгтег 
Рите, повторимся, 8-мегапиксель- 
ная, а разрешение снимков состав- 
ляет до 3264х2448 пикселей. Можно 
настраивать режим вспышки, ба- 
ланс белого, экспозицию, режим 
съемки, параметры 1$0, соотноше- 
ния сторон снимка и режим фоку- 
сировки. При съемке видео можно 
устанавливать подсветку, баланс бе- 
лого, различные эффекты и время 
замедления. Качество видео варьи- 
руется от 480р до 1080р. 
«Сердце» планшета — 
платформа Терта 3, ос- 
— новой для кото- 
рой является 
четырехъя- 
дерный процессор 


=> с частотой каждого ядра 


1300 МГц. Графический чип 
представлен 12-ядерным процессо- 
ром МУПЛА СеРогсе. Есть под- 
держка игровых контроллеров и 
возможность вывода картинки на 
НО-телевизор. 

Тгапзюгтег Рите стал одним из 
первых устройств, почти сразу же 
получившим в качестве операцион- 
ной системы Апаго1а 4.0. Новая ОС 
работает плавно и стабильно. На 
экране вы увидите пять рабочих 
столов для хранения ярлыков и ви- 
джетов. Можно создавать папки, 
просто перетянув один ярлык на 
другой. 

Официально заявляется, что 
планшет способен проработать 12 
часов, воспроизводя видео 
720р в режиме энергосбере- 
жения. В док-станции, напо- 
мним, содержится собствен- 
ный аккумулятор, с ним вре- 
мя увеличивается до 18 часов. 
Как показала практика, при 
хорошей яркости экрана план- 
шет «умирает» примерно через 
9 часов работы. В играх, где про- 
цессор задействован намного 
более серьезно, девайс «прожил» 
примерно 7 часов. В режиме сер- 
финга по Сети или при наборе 
текста это время составило около 
И часов. 


Итог: Превосходный во всех от- 
ношениях гаджет. Приличный уль- 
трабук, да еще и способный превра- 
щаться в полноценный планшет, 
за адекватную сумму — чуть более 
800 у.е. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@ЕЕ.Бу 


Игровая клавиатура 
Годнесп батто 
Кеуроага 6105 


Ну, наконец-то! Джойстиков, мышек, камер 

и прочих колонок компания Год\есй на 
сегодняшний день выпустила уже неимоверное 
количество. Однако со специализированными 
игровыми клавиатурами у нее до сих пор было 
как-то негусто — или очень дорогие, или 
универсальные. В этом плане конкуренты даже 
несколько превзошли ее, выпуская бюджетные 
модели. Но вот и ответ: [од\есН бапттд 
КеуБоага 6105. Недорого и сердито. 


Гаджет «завернут» в совершенно обычную упа- 
ковку, в какую сегодня кладут любую клавиатуру, 
разве что оформлена она в традиционных для 
[ю9есК зеленом и белом цветах. Комплектация 
простая: «клава» и «макулатура». Даже диска с сер- 
висным ПО нет — это объяснимо частым обновлени- 
ем софта на сайте компании. 

Помнится, в одном ноутбуке — не буду называть 
имени — дизайнеры сделали «говорящий» ход — 
оформили часть корпуса в цвете известного произ- 
водителя спортивных автомобилей. Вряд’ли дизай- 
неры [одйесН батипд Кеубоага 6105 преследовали 
ту же цель, да и логотипа автогиганта на клавиатуре 
не наблюдается, но цвет днища гаджета выполнен в 
красном тоне. Вот только непонятно, почему «по- 
красили» именно днище, ведь цвет почти не просма- 
тривается, разве что если посмотреть сбоку или пе- 
ревернуть клавиатуру. Что касается основной — 
верхней — панели, то она полностью черная и мато- 
вая. Глянец наблюдается только на паре мелких де- 
талей. 

Раскладка клавиатуры традиционная, но в вари- 
анте с Г-образной клавишей «Епег», для многих, 
особенно тех, кто часто набирает много текста, не 
очень удобной. Как и в некоторых игровых клавиа- 
турах, блок управления курсором и кнопки «М, «А», 
«5» и «О» выделены серым цветом. Другие кнопки 
— черные. 

Слева дизайнеры разместили фирменные клави- 
ши с литерой «б», которых шесть и которые можно 
программировать. Но и это не все. В верхнем левом 
углу клавиатуры размещены три клавиши — «М1», 
«М2» и «МЗ». По сути, они выполняют функцию 
кнопки «Ри» на ноутбуках, только их возможности 
еще шире. С их помощью можно присвоить каждой 
из «б»-кнопок по три макроса и так довести общий 
функционал программируемых клавиш до 18 слож- 
ных действий. Чуть левее от трех упомянутых кно- 
пок есть клавиша «МК», записывающая макросы в 
память клавиатуры. 

Хорошей идеей стоит признать наличие еще двух 
клавиш. Первая отключает кнопки «\УАп4о\,» и кон- 
текстного меню, часто мешающие при активной иг- 
ре, а вторая меняет яркость подсветки либо отклю- 
чает оную вовсе. Подсветка тоже имеет особеннос- 
ти. Она — разноцветная. Основные кнопки светятся 
синим, во время активности клавиши «М1», «М2» и 
«МЗ» подсвечиваются оранжевым, причем светится 
лишь та из них, которая активна, ну а «МК» во время 
активности сияет красным. Кстати, про «Ри» кон- 
структоры также не забыли. С ее помощью функци- 
ональные клавиши «Еб»-»ЁЕ12» позволяют регулиро- 
вать уровень громкости и 
управлять медиаплеером. 


Итог: Клавиатура 
ГодцесН бапттд Кеуфоага 6105 
весьма хороша. Продуманная конструкция, 
отсутствие лишних наворотов, глубокие кнопки 
с приятным ходом и терпимая (от 58 у.е.) 

для имени фирмы и качества гаджета цена. 


Иван Ковалев 
Зйеп{Мап@Е.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Мультимедийный монитор Нуата 


РгоГ ще Т2451 МТЗ 


У меня есть друг, который занимается репетиторством 
на тему З0-графики и моделирования. У него на столе, 
прямо перед монитором, предназначенным для 
учеников, имеется письменное предупреждение 

с обещанием солидного штрафа за попытку 
прикоснуться к поверхности экрана. Оно и понятно: 
жирные следы от пальцев не только отвратительно 
смотрятся, но и довольно сложно оттираются. Герой же 
данного обзора не только не запрещает прикасаться 

к своему экрану, но даже приветствует это. Зовут его 
РгоГКе Т2451МТ$, а создала его компания Пуата. 


Интересно, что, кроме простой возможности управ- 
ления путем касания экрана, монитор обладает еще и 
функцией ти!9-юосв. Традиционные сенсорные панели, 
используемые в экранах инфокиосков, банкоматов и вся- 
ческих справочных автоматов на вокзалах, в аэропортах и 
так далее, такой фишкой похвастаться не могут. Если ис- 
пользовать такой монитор дома, функционально он ока- 
зывается, естественно, намного лучше, чем любой другой 
современный девайс. Тем более что управлять пальцами 
рук операционной системой УИшаомз 7 иногда может 
быть очень полезно. А еще такой монитор станет отлич- 
ным помощником при организации выставок, семинаров 
и прочих конференций. 

В качестве пассивной защиты от повреждений в экра- 
не задействовано полимерное стекло с небольшим глян- 
цем. Корпус монитора изготовлен из довольно толстого и 
плотного пластика. Оригинальностью отличается и под- 
ставка, представляющая собой две стойки, которые мож- 
но установить на необходимом расстоянии друг от друга. 
Тем самым регулируется и угол наклона дисплея. Правда, 
такая конструкция не позволяет создать отрицательный 
угол наклона. При желании подставки снимаются — и 
монитор можно повесить на стенку стандартным крепле- 
нием формата 100х100 мм. 

Управление монитором осуществляется четырьмя 
сенсорными кнопками, расположенными в нижнем пра- 
вом углу корпуса. Меню управления простое, и разо- 
браться в нем несложно. Кроме стандартных настроек 
яркости и контрастности, на том же экране можно найти 
пункт режима динамической контрастнос- 
ти, экономичный режим и систему ОШ для 
отработки динамичных сцен. Регулировка 
цветовой температуры стандартная: теплая, 
холодная, нормальная и пользовательская. 
Есть также отдельная клавиша для выбора 
цветовых профилей 1-5е Соог; отдельно 
регулируется звук встроенных динамиков. 

Для подключения монитора к компью- „ — 


теру вам предлагается использоваться це- поте ера о ща. 


Игровой геймпад 


Компания 5\ЕМ является большим специалистом 
в выпуске гаджетов, весьма технологичных, но всегда 


доступных для приобретения рядовым пользователям. 


Вот и очередной довольно функциональный геймпад 
с интригующим названием Х-Ра@ призван обеспечить 
дополнительный комфорт в управлении рядом игр, 
при этом не требуя особых финансовых затрат. 


Как и любой бюджетный гаджет, ЗУЕМ Х-Ра4 прода- 
ется в прозрачном блистере с диском с сервисным ПО, 
небольшим мануалом и стандартным гарантийным та- 
лоном в комплекте. 

В плане дизайна Х-Рад не отличается чем-то уни- 
кальным, однако его формы довольно приятны по части 
эргономики. Цвета корпуса — черный и серебристый. 
Строго и просто, но вполне симпатично. Отдельно стоит 
отметить шикарные резиновые гофрированные наклад- 
ки, сильно упрощающие хват и удержание геймада при 
игре. К. тому же, гофра дает эффект вентиляции ладоней, 
что тоже немаловажно. 

Клавиши управления и «грибочки» аналоговых 
джойстиков расположены так же, как и у большинства 
современных геймпадов, только шесть пронумерован- 
ных клавиш чуть более скошены по диагонали, чем, ска- 
жем, у обычного геймпада от Р!ауЗаНоп. Такой прием 
легко объясним. Левее и чуть выше кнопок с цифрами 
находится дополнительная кнопка «КитЫе», отвечаю- 
щая за вибрацию. Это не РогсеРее4Баск, что и понятно, 
но многим геймерам может понравиться, тем более что 
во всех современных консолях, а точнее их манипулято- 
рах, вибрация есть по умолчанию. К слову, кнопка под- 
свечивается синим светом, когда вибрация включена. На 
дальнем торце традиционно имеется четыре клавиши 
под указательные пальцы, пронумерованные от 7 до 10. 
Жаль только, что дополнительных аналоговых триггеров 
еще чуть ниже, как у некоторых других геймпадов, в дан- 
ной модели не предусмотрено. Функциональные клави- 
ши для управления некоторыми дополнительными воз- 
можностями гаджета, опять же традиционно, располо- 


лый набор входов: старомодный аналоговый О-$и6, циф- 
ровой ОУ1-О и аж два разъема НОМ1. Для реализации 
функции п -юисН понадобится также кабель ОЗВ, а 
для передачи аудиосигнала — стандартный аудиокабель 
со штекером 3,5 мм. Все кабели, кроме НОМУЕ, в ком- 
плекте имеются. 

В мониторе используется вполне шустрая матрица ти- 
па ТМ с временем отклика всего 2 мс и разрешением 
1920х1080. Яркость подсветки составляет 260 кд./м.кв., 
статическая контрастность — 1000:1. Углы обзора по го- 
ризонтали и вертикали достигают 85 и 80 градусов соот- 
ветственно. 

Итог: пуата Рго[е Т2451МТ$ сложно назвать выда- 
ющимся по характеристикам, однако его увеличенная за 
счет возможности использования поверхности экрана 
как сенсорной панели функциональность, безусловно, 
выделяет данную модель из общего ассортимента совре- 
менных мониторов. Углы обзора и цветопередача на вы- 
соте. Слабоватая контрастность может многим не понра- 
виться, но ее вполне можно объяснить защитным стек- 
’ лом, предохраняющим сенсор, а 

также самим сенсором, который, 
как известно, всегда немного сни- 
жает качество картинки. Но как га- 
джет для офиса, который пригодит- 
ся для упомянутых в начале обзора 
целей, данный монитор может ока- 
заться очень даже кстати. 


Иван Ковалев ЗйепМап@и.ру 


5УЕМ Х-Рад 


жились в центре панели Х- 
Рад. Это кнопки «Тибо», «еаг» 
и «Моде». Режим <«ТиГоо» обозначается 

светодиодом неподалеку и светится 

красным или зеленым светом в зависи- 

мости от состояния. Аналоговые «гри- 

бочки» для удобства снабжены неболь- 
шими углублениями. 

Для подключения гаджет использует стандартный 
порт ОЗВ, и диск с драйверами, как выяснилось, особен- 
но и не нужен — операционная система «видит» девайс и 
так. Хотя можно и поставить, вдруг пригодится. 

В использовании Х-Ра4 оказался очень неплох. Если 
кнопки не представляют собой ничего особенного, как 
у всех подобных устройств, то резиновые накладки 
с гофрированием на рукоятках, повторимся, 
просто восторгают. Очень удобно и эргономич- 
но. Вибрация часто не нужна, а иногда даже ме- 
шает и представляет собой лишь опцию для фа- 
натов. Зато форма корпуса хороша, за что 
геймпад заслуживает дополнительных баллов. 

Итог: Простой, недорогой (около 15 у.е.) и приятный 
в использовании геймпад. 


Иван Ковалев ЗйепМап@ик.Бу 


Трогать разрешается! 


а в. 


Игровой джойстик 
Годцесй Ехнете 
30 Рго 


На протяжении многих лет существования 
рубрики «Недорого и сердито» ко мне в руки 
попадали самые разные устройства. И чаще 
всего если они и не являлись вчерашними 


- новинками, то уж точно от даты их выхода на 


рынок проходило не более пары-тройки ме- 
сяцев. На днях я обнаружил на своем «скла- 
де» гаджетов невскрытую коробку с джой- 
стиком ГодцесН Ехтете 30 Рго, что меня не- 
мало удивило, ведь эта модель существует 
уже довольно давно, около десяти лет, и при 
этом компания ГодНесй продолжает выпус- 
кать ее и вполне успешно продавать. 

Я даже пролистал архив своих статей за все 
эти годы — и не нашел среди них обзора данно- 
го гаджета. Потому я решил исправить такую не- 
справедливость, и раз Ехете 30 Рго все еще 
остается актуальным, давайте поместим его в на- 
шу «коллекцию». 

Прежде всего, стоит сказать, что, несмотря на 
громкое имя компании, у которой, как мы все по- 
мним, слишком дешевых гаджетов просто не бы- 
вает, данный джойстик стоит всего чуть более 30 
у.е., что является более чем бюджетным вариан- 
том. Однако, как показало внимательное осмат- 
ривание и ощупывание, по качеству исполнения 
Ехчете 30 Рго ничем не уступает более дорогим 
моделям джойстиков от [од\есн. 

Основание девайса довольно тяжелое, что 
позволило даже не использовать присоски и ог- 
раничиться лишь резиновыми ножками. Несмо- 
тря на то, что верхняя площадка рукоятки сим- 
метричная, джойстик все равно предназначен 
для правшей. 06 этом говорит и специальная по- 
лочка под кисть, и дополнительная боковая 
кнопка под большой палец. 

Кроме курка для стрельбы и пяти дополни- 
тельных кнопок, а также стандартного восьми- 
позиционного НАТ-переключателя видов, на ос- 
новании джойстика имеется еще шесть допол- 
нительных клавиш и довольно точный регулятор 
ускорения с большим углом хода, позволяющий 
регулировать «тягу» виртуального двигателя 
или — в некоторых играх — крутиться вокруг 
своей оси (некая дополнительная степень сво- 
боды). В принципе, упомянутых клавиш вполне 
достаточно, чтобы во время воздушного боя за- 
быть об основной клавиатуре. 

А вот и ложка дегтя. Почему-то, в отличие от 
других моделей, в Ехгете 30 Рго производители 
поставили довольно мягкую пружину. В итоге 
при стрельбе из пулемета не ощущается начало 
и конец очереди. Хотя это лишь мелкий недоста- 
ток и, учитывая стоимость гаджета, на него легко 
закрыть глаза. Зато, несмотря на бюджетность, в 
модели имеется функция Тул$ЕНапаЕе, т.е. руко- 
ятка немного поворачивается вокруг своей оси. 

При желании можно установить драйвера. 
Они позволяют присвоить каждой игре уникаль- 
ный профиль с настройками. Что касается тести- 
рования, то из более-менее современного у ме- 
ня нашелся только «Ил-2 Штурмовик», чего, в 
принципе, вполне достаточно для тестирования 
любого джойстика. Как оказалось, все очень хо- 
рошо, разве что курок мог 
бы быть и жестче. 


Итог: 
Один из самых 
примечательных 
бюджетных 
джойстиков на рынке. 
Нет функции 

отдачи, зато почти 

во всем остальном 

он повторяет 
лучшие из более 
дорогих моделей 
ГодтесН. 


Иван Ковалев 
ЗйегМап@и.Бу 
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дравствуйте, друзья! Хотя газету вы читаете раз в месяц, с самого момента выхода 
апрельского номера команда «ВР» работала над тем, чтобы майский номер был луч- 
ше предыдущего. И потому очень хочется спросить: как газета сейчас? Что мы дела- 
ем правильно, а что нет? Письма от вас приходят, так что, думаю, без отзывов мы не оста- 
немся. Но не забывайте: одно своевременное замечание в сто раз лучше сотни запоздав- 
ших. Кроме привычных писем, в последние месяцы читатели часто предлагают свои услу- 
ги в качестве авторов. Присылают обзоры, ретроспективу, даже очень толковые рассказы 
для рубрики «Чтиво». Мы всеми руками поддерживаем читательскую креативность. Луч- 
шие работы выйдут если не в этом, то в следующем номере газеты. А всем остальным най- 


дем место на нашем новом сайте. 


Наконец, уже второй месяц мы проводим важные голосования на нашем сайте: 
угдатез.Бу. Поучаствовать в опросе -— самый простой способ помочь газете идти правиль- 
ным путем. Связаться с нами с каждым месяцем будет все проще. Вы можете найти нас в 
Твиттере (@\тдатезВУ) или ВКонтакте (УК.сот/\угдатезБу). 

Теперь — ктем письмам, которые мы от вас получили. 


[2епа] 


Доброго времени суток, 
Апипе|, и уважаемая редакция «ВР»! 
Здравствуйте! 


Приятно видеть Вас в строю «пол- 
ным составом (24 стр)» :) 

Нетеряем надежды вернуться к 32 по- 
лосам. 


Меня трудно назвать постоянным 
читателем, потому как читаю Вас не- 
регулярно. И вообще, предпочитаю 
«проверять» игры на практике, состав- 
ляя о них свое личное мнение. Согла- 
ситесь, есть в этом своя сермяжная 
правда? :) Но, тем не менее, люблю 
иногда почитать чужое мнение даже 
об уже пройденных играх. Ностальги- 
чески «шмыгаю носом» на «пыльных 
полках» (от умиления, а не от аллер- 
гии:) ). И интересуюсь новостями иг- 
ровой индустрии. 

В первую очередь, хотелось бы Вас 
поздравить с «успешным выживанием» 
в наше непростое время. Рада, что у 
редакции хватает силы воли продол- 
жать держаться. Думаю, многие чита- 
тели меня поддержат, если я скажу, 
что: «Мы всегда с Вами!» 

Собственно, наличие читателей и есть 
главное требование к выживанию. Ос- 
тальное — дело техники. 


Во-вторых, имея привычку читать 
газету «с конца», то есть фактически 
сразу с «нашей почты», не могу остать- 
ся равнодушной к обсуждениям нового 
названия и нового сайта. Дорогая «ВР»! 
Лично мое мнение: не стоит менять Ва- 
ше название. 

Это бренд. Наш, белорусский, и от- 

кровенно говоря, чуть ли не един- 
ственный такой тематики. В номере за 
апрель «пожелавший остаться неизве- 
стным», отметил, что на сегодняшний 
день содержание газеты не совсем со- 
ответствует своему названию. А я по- 
думала: «Странно... Игры — виртуаль- 
ность, это понятно. А книги? А филь- 
мы? Разве нет? Режиссер или писа- 
тель не создает виртуальность? А все 
технические новинки? Не являются ли 
они средством передачи виртуальнос- 
ти? :)». Так что... По — моему «ВР» 
очень даже соответствует самой себе 
во всем:) 
° В минувшем месяце мы провели оп- 
рос на сайте насчет названия газеты. 
Всего было отдано 517 голосов. Назва- 
ние признали удачным 19% проголосо- 
вавших. По их мнению, оно хорошю зву- 
чит и подходит для издания об играх. 
Еще 42% сдержанно относятся к назва- 
нию, но считают правильным сохранить 
его ради традиции. За необходимость 
поменять высказались 34%, причем 
треть из них прямо считают, что назва- 
ние звучит плохо. 

Таким образом, сторонников назва- 
ния «Виртуальные радости» почти в два 
раза больше, чем противников. Вывод: 
мы не будем менять название, и, думаю, 
можно пока закрыть эту тему. 


Новый сайт... В принципе, нравит- 
ся. В функциональном плане — на от- 
лично. Ничего не режет глаза, все ря- 
дом, видно и доступно. Только шапка 
слегка... Как будто не хватает чего-то. 
Но мне кажется, что это дело времени. 
Доделается все, дособирается «в куч- 
ку» и примет законченный вид. Желаю 
Вам успеха в доведении сайта до ума:) 
А если это уже вариант «на выданье», 
что ж... На вкус и цвет все фломастеры 
разные!: 

Нет, это не вариант на выданье. Ско- 
рее, открытая бета. 


Да и вообще. Если честно, я читаю 
газету ради информации. Вы не пове- 
рите, я почти не замечаю оформления 
статей и почти не смотрю на скрины к 
играм. А почему? Да написано инте- 
ресно! :) Это заслуга только и только 
Ваша, уважаемая редакция. Написать 
так, чтобы можно было пропустить 
все, кроме содержания — высший 
уровень мастерства, мне так кажется. 
Спасибо Вам за это — не устану повто- 
рять. 

А теперь, с вашего позволения, ска- 
жу немного об играх. Точнее об одной 
конкретной, обрадовавшей своих по- 
клонников совсем недавно новой час- 
тью трилогии. Конечно же, это 
«Маз5ЕМесЕ И». Откровенно говоря, 
удивила реакция поклонников на окон- 
чание героической саги Шепарда. Я иг- 
рала во все части. И совершенно не 
удивилась концовке. И пусть с душев- 
ной болью, пусть отрывая от себя лю- 
бимого, пестуемого целых три игры 
персонажа, но с ощущением внутрен- 
ней необходимости поступить именно 
так, «пожертвовала жизнью» ради син- 
теза синтетиков и органиков, то есть 
ради мира во всей вселенной. Я вооб- 
ще не понимаю: Шепард всю жизнь 
сражался за мир и боролся со жнецами 
только из-за того, что они разрушали 
все вокруг себя. И тутв руках Шепарда 
оказалось средство для решения 
«всех» проблем. И что? Он должен не 
воспользоваться им? Такой Шепард, 
какого мы знаем, плюнул бы в лицо 
каждому, кто сказал бы, что он не спо- 
собен на такой поступок. 

Но это так... Лирическое отступле- 
ние:) Прошу прощения за, возможно, 
излишнюю эмоциональность. Чисто 
для справки: Шепард у меня была 
женщиной. Я использовала мужской 
род просто для удобства восприятия 
большинства: ведь мужчины чаще 
всего предпочитают играть за «муж- 
чин». 

Я придерживаюсь мнения, что автор 
сюжета имеет право на свое видение фи- 
нала, а произведение должно оценивать- 
ся целиком, как есть. В то же время на 
месте Вло\Маге было бы неплохо обыграть 
недовольство концовкой, проведя какой- 
нибуль конкурс и реализовав лучшие ва- 
рианты в виде РЕС. Может, они так и 
сделают. Лет семь назад все было бы про- 
ще: поклонники серии сами создали бы 
моды со своими версиями. 


И еще. Дабы не быть голословной в 
выражении своего мнения относитель- 
но игр и единственной в своем роде га- 
зеты о виртуальных игровых мирах на 
просторах нашей страны. Я геймер на 
РС с 1Злетним стажем. Отнюдь не в 
«Косынке», как, возможно, подумали 
некоторые:) Первой моей игрой был 
«Оцаке 1». За все последующие годы 
игр было столько, что «поименно» уже и 
не вспомнить (только это заняло бы не 
меньше здоровенного абзаца). Скажу 
только, что испытываю неприязнь 
только к стратегиям реального време- 
ни, хотя «Мататтег 40 000» тоже был 
мною пройден :) 

Мне 31 год, ия уже 6 лет работаю 
техником по настройке ПЭВМ. Так что 
«виртуальность» со мной большую 
часть осознанной жизни и подстерега- 
ет меня на работе каждый день:) 

Приятно читать Вашу газету, уважа- 
емая редакция «ВР». Я надеюсь, что 
нас, читателей, Вы будете радовать и 
впредь. Удачи Вам, уверенности в себе 
и силы для преодоления всех препят- 
ствий на Вашем пути! 

Удачи и спасибо за внимание. 

Спасибо! Приятно получить такой от- 
зыв от [Т-профессионала. 


[Без подписи] 


У 


м Добрый день, так вы- 


шло, что мартовский номер попал 
ко мне только сейчас и письмо более 
чем запоздало, однако пока есть ре- 
шимость писать, нужно ее использо- 
вать. 

Полностью поддерживаю! 


Про название: 

Я, как довольно давний поклонник 
газеты, покупал бы ее называйся бы 
она хоть «Поняши и Грузовичок», хотя я 
и не могу не согласиться с некоторой 
«несолидностью» названия. Однако, с 
другой стороны, вокруг меня и так ос- 
талось очень мало вещей, не изменив- 
шихся со временем, так что ностальги- 
ческая часть меня, безусловно, за со- 
хранение названия. 

Поскольку я тоже читаю газету очень 
давно, мне хорошо понятно желание сле- 
довать традициям. Но попытки что-то 
поменять будут — не для этого ли мы ста- 
ли самостоятельными? Наверное, не все 
и не всем сразу будет нравиться. Мы бу- 
дем пробовать, менять, искать наилуч- 
ший вариант. К названию, как я писал 
выше, это пока не относится — оно оста- 
нется прежним. 


Про слова: 

Мне понравилось замечание 
Ватьеа+{ по поводу «заумных слов» (не- 
смотря на то, что значения всех из им 
приведенных я объяснить могу). Когда 
я только начинал читать ВР, яне мог по- 
нять, что такое «адд-он» (новые читате- 
ли тоже, быть может, сейчас уже не 
знают, что это, но в те времена было 
принято делать эдакие спин-оффы/си- 
квелы/приквелы (истории не главных 
персонажей/ продолжения/предисло- 
вия) похожие на половину нормальной 
игры, сейчас вместо них еще более 
урезанный вариант — ОЁС) или таин- 
ственный «движок», присутствующий в 
каждой «весомой» игрушке. Мне не 
нравится засорение языка специфиче- 
скими англицизмами, но соглашусь с 
почтальоном, что это та «понятийная 
база», которая весьма упрощает разго- 
воры об играх. 

Интересно, что за все годы существо- 
вания игр эти англицизмы так и не на- 
шли адекватных русских синонимов. Да- 
же несмотря нато, что с локализациями и 
официальными русскоязычными сайта- 
ми ситуация в последнее время заметно 
улучшилась. Большинство таких заумных 
слов не встраивается в повседневный 
русский язык, потому что является спе- 
цифическими геймерскими терминами, 
и понятны они в любом случае только 
геймерам. 


Про обзоры: 

Такая мысль уже звучала не раз, ноя 
ее поддержу: очень хотелось бы видеть 
разные точки зрения об одной и той же 
игре. Не далее как в мартовском номе- 
ре на соседних страницах расположи- 
лись обзоры ТВе ВагКпе$$ 2 и Зупагсае, 
содержимое которых я бы, по своему 
субъективному мнению, поменял мес- 
тами (Те Оагкпе$$ 2 быстрая и дина- 
мичная, а Зупаса! нудноват). Я не иг- 
рал в первую Оа!пе$$ и мне не с чем 
сравнить вторую часть, но я играл в 
Оеи$ Ех образца 2011 года и мне есть с 
чем сравнить Зупдса{е. Возможно по- 
этому (да и еще по ряду субъективных 
признаков) мое мнение отлично отмне- 
ния авторов статей. Мне кажется, в ре- 
дакции ВР также найдутся авторы, не 
совсем согласные с обзором. 

Все-таки есть мнение газеты, которое 
пишется от лица всей редакции. Даже ес- 
ли редакция не сошлась в оценке игры, 
точек зрения обычно не больше двух. То- 
гда мы пишем отдельно «Мнение», и это- 
го достаточно. 


Теперь у обзоров появилось эдакое 
краткое ревью, выделенное в рамочку 
(видимо для тех, кому лень читать мно- 
го букв)) ), наличие которого все же по- 
лезно, ибо оно подводит своеобразный 
итог обзору. Однако если его объеди- 
нить с выводом, а на освободившееся 
место поместить буквально пару стро- 
чек согласия или, что еще лучше, несо- 
гласия другого автора, мне кажется, 
это улучшило бы информативность об- 
зора. Да, на страницах иногда появля- 
ются альтернативные мнения на игры, 
но это редкость, а хотелось бы видеть 
подобное чаще. 


Мне тоже кажется, что хватило бы од- 
ного краткого вывода. Но авторы счита- 
ют иначе. 


Про картинки: 

Обеими руками «за» подписи к 
скриншотам! Раньше ведь так и было, 
но уже последние несколько лет никто 
их почему-то не подписывает(( И лично 
мне еще не хватает авторских скрин- 
шотов. В том же обзоре Ктдаот$ о! 
Аташг: ВесКоптад все картинки в ста- 
тье — это взятые с красивого ракурса 
планы, которые дают человеку, не ви- 
девшему геймплейных роликов, весь- 
ма смутное представление того, что он 
увидит непосредственно у себя на эк- 
ране- Видя один скриншот стартовой 
локации, на котором видна местность, 
плюс спина героя, плюс пара мобов, 
плюс «классическая» для ВРС полоса с 
умениями назначенными на цифровые 
клавиши, читателю сразу становится 
намного понятнее, что имел ввиду ав- 
тор, говоря о схожести игры с ММО- 
проектами. А если еще и подписать 
картинку, то цены бы такому скриншоту 
не было; как говорится: «Лучше тысячи 
слов». 

Я даже сам удивляюсь: вроде все за 
подписи к скринам, а реализоваться эта 
задумка почему-то ну никак не хочет! На- 
до активно лоббировать. 


Про жизнь: 

То ли я старею, то ли люди, но во- 
круг меня стало намного меньше гей- 
меров. Большинство знакомых если и 
играют во что-то, то это какие-нибудь 
«кээс» и «дота», при этом строят кис- 
лую минуна словах Ва#тап: АКПат сНу 
(«игра про бэтмена? да ну, что там мо- 
жет быть интересного?..»), хотя и узна- 
ют слово «ЗКуйт» («как же, как же, в 
ленте вконтакте комиксы про него ви- 
дел...»). Люди говорят, что игры — это 
для детей, что лучше тратить время с 
большей пользой, хотя сами просто пе- 
решли на нехитрые казуальные игруш- 
ки на смарфонах и/или серфинг по со- 
циальным сетям. Меня таковое поло- 
жение дел весьма печалит, и поэтому 
хотелось бы услышать мнение уважае- 
мого почтальона и других читателей на 
этот счет. 

Когда окружающие говорят, что игры 
— для детей, то, наверное, это признак 
того, что вокруг вас стало меньше детей. 
Ведь сказать, что игры стали более дет- 
скими, никак нельзя. Стало ли меныше 
геймеров? По моим ощущениям — нет, 
не стало. Даже если не считать поклонни- 
ков браузерок и социалок, привычные 
нам экшены и КРС вполне пользуются 
спросом. Несмотря на кризис и торрен- 
ты, ни один знакомый мне магазин игр 
не закрылся — это косвенно свилетельст- 
вует. 

Когда люди не знают о современных 
играх, тому могут быть две причины. Ли- 
бо информация плохо доносится, что го- 
ворит о неудобстве игровых СМИ, даже 
электронных. Либо интереса к новинкам 
нет, и мне это кажется вполне понятным, 
ведь отличить позапрошлогоднюю игру 
от вышедшей на этой неделе ни по каким 
критериям невозможно. Я чаще советую 
поиграть в К112’$ Воипбу, чем в ЗКуйт — 
это игры одного времени, хоть и вышли с 
разницей в 3,5 года. По этой причине ин- 
тсреса следить за новинками сегодня 
менышс. 


За сим, собственно, завершаю 
письмо и прощаюсь со всеми. )) 
До встречи! 


жж* 


Напоследок — пара слов о том, что 
совсем скоро начнется подписка на вто- 
рое полугодие. Подписка — это не только 
возможность избежать психологической 
травмы от встречи с продавцом. Это еще 
и огромная экономия наших и ваших 
средств. Подумайте: треть тех денег, ко- 
торые вы отдаете в киоске, сдается в ма- 
кулатуру за счет списания. При подписке 
эти деньги получает редакция, что дает 
колоссальный бонус газете. Это равно от- 
носится к подписке через почту и через 
киоски. Среди наших читателей боль- 
шинство покупает газету не случайно и 
не первый год. Подумайте над этой раз- 
ницей: выбросить треть своих денег в ни- 
куда или передать их в пользу газеты. До 
связи! 


Артем Дыдышко ака Апипе! 
апийеюапипе!. сот 
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Давным-давно в геймдеве и играющих народных массах была свежа и популярна 
тема Второй мировой войны. Разработчики отдали щедрую дань событиям тех 
громовых дней, и теперь тема противостояния Оси и Союзников избита, как нем- 
цы под Сталинградом. Но это утверждение справедливо в первую очередь для шу- 
теров и разномастных стратегий. А вот для жанра пошаговой тактической игры 


эта тема подошла весьма кстати. 


Российская команда Ма! стала самым 
настоящим первопроходцем, покорите- 
лем необжитой пустоши, истинным пио- 
нером игровой индустрии СНГ. До нее, 
конечно, тоже что-то втихаря разрабаты- 
валось, что-то скромненько так выходило 
и, как чумазый домовой, выглядывало из- 
за печи. Своими двухсерийными «Аллода- 
ми», затем «Проклятыми землями» и 
«Блицкригом» №ма! громко заявили миру, 
что игры высокого уровня могут создавать 
и в землях не опохмелившихся медведей. 
После нескольких успешных «выстрелов» 
российские игроделы обнародовали даль- 
нейшие планы: «Мы вам выдадим поша- 
говую игру поколения Мех!» Причем пи- 
ар-кампания нового проекта имела неви- 
данный доселе размах: задолго до релиза 
об игре было все известно в подробностях, 
и она была, без сомнений, ожидаема. Ин- 
тересная деталь: пиарщики «Операции 
ЭШепЕ Эюпп» (а игра называлась, как вы 
уже поняли, именно так) чуть ли не глав- 
ной особенностью проекта представляли 
именно ту, которую многие пользователи 
и не заметили — случайный разброс улик 
для выявления заговора по локациям и 
вроде как невиданную доселе нелиней- 
ность. Зато было замечено и по достоин- 
ству отмечено многое другое. 

Все профильные СМИ, заинтересо- 
ванные и даже случайные люди на все ла- 
ды расхваливали чудо-картинку, продви- 
нугую физику, разрушаемость декораций 
и, конечно, потрясающую механику по- 
шагового боя. В «Операции ЭЙепё Зюпп» 
оживало то самое волшебство из Х-Сот и 
Тасоед АШапсе, когда медитативные и ни в 
коем случае не торопливые боевые манев- 
ры приковывали к монитору намертво, 
предоставляя щедрую фору реактивным 
трехмерным экшенам. Под командование 
игрока попадал отряд из шести персона- 
жей различной степени колоритности, ко- 
торых выпускали на компактные лока- 
ции, при этом структура уровней вполне 
могла быть многоярусной. 

Цели носили обычно диверсионно- 
шпионский характер. Все не связанные со 


стрельбой и взрывами действия происте- 
кали в режиме реального времени, но ког- 
да вы атаковали врага или же неприятель 
останавливал на вас свой недобрый 
взгляд, выяснение отношений разбива- 
лось на фазы. Это была магия расчета ша- 
гов до укрытия и колдовство процента ве- 
роятности попадания. Режим боя игры 
вобрал в себя массу наработок предтечей, 
аккуратно взвесил и сложил воедино мно- 
жество элементов — и витоге предстал пе- 
ред любителями тактики во всей красе и, 
главное, многообразии. Прекрасно ани- 
‘мированные бойцы стреляли из положе- 
ния лежа, с колена и стоя. Поразить про- 
тивника позволялось в любую непонра- 
вившуюся часть тела. Гранаты и монстру- 
озные взрывные устройства забрасыва- 
лись в окна и укрытия. Стены прострели- 
вались насквозь, а, не видя оппонента, 
можно было пальнуть на звук шагов. Не- 
совершенный, но действенный стелс-ре- 
жим также имел место быть. Оставив про 
запас немного пунктов действия, боец мог 
перехватить ход недруга. В ход при необ- 
ходимости шли кулаки и ножи. Миниро- 
вание и разминирование, стрельба из ста- 
ционарных орудий, оказание медицин- 
ской помощи в полевых условиях — осо- 
бенностей и деталей у тактического режи- 
ма «Операции» не счесть. 

Способов выполнения миссий — 
столько же. Кто-то, конечно, пробовал с 
наскоку персстрелять сопротивляющих- 
ся, но ведь можно было еще незаметно за- 
ложить мину на порог вражеской казар- 
мы, а затем открыть огонь по окнам и, ко- 
варно улыбаясь, понаблюдать, как пере- 
пуганные солдаты выбегают наружу и раз- 
летаются от взрыва. Натуральный, про- 
стите, страйк! Игра давала ценную и столь 
любимую многими геймерами возмож- 
ность выявить пути к победе, выбрать 
свой собственный путь и реализовать за- 
мысел, услыхав в разбушевавшемся вооб- 
ражении победные фанфары. Игра от 
Ма|, как и лучшие представители жанра, 
обладала фантастическим магнетизмом: 
если уж вы начали хитроумную операцию 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


по изведению вражеского патруля, то вы- 
ключить компьютер сможете только после 
победы, никак иначе. 

Ролевые элементы отходили на второй 
план, но, тем не менее, имели определен- 
ный вес. Шесть классов персонажей дей- 
ствительно отличались, и там, где с гика- 
ньем проносился бравый гренадер, сапер- 
умелец тихо и печально помирал. Зато тот 
же сапер мог расчистить минное заграж- 
дение или устроить на неприятельской ба- 
зе огненно-тротиловое шоу в духе Майкла 
Бэя. С получением драгоценного опыта 
бойцы развивались и обрастали перками, 
пусть и не особо оригинальными, но по- 
лезными. Главным же КРС-элементом 
можно назвать в определенной мере от- 
крытый мир со случайными стычками, 
стоянками для отдыха, родимой базой и 
возможностью выбора локации для посе- 
щения. А инвентарь диверсантов из «Опе- 
рации» был богаче и удобнее, чем в неко- 
торых ролевках. 

Отдельной статьей в достоинствах иг- 
ры можно отметить богатый арсенал. 
Стволов было представлено множество, 
они были разнообразны, их трехмерные 
модели радовали глаз тщательностью про- 
рисовки и, что немаловажно, оружие бы- 
ло великолепно озвучено: каждая винтов- 
ка, каждый пулемет грохотали по-своему, 
эффектно, убедительно и реалистично. 
Вдобавок, прилагался широкий выбор 
гранат, мин, финских ножей и прочих ра- 
достей саботажника. 

Игровые кампании, которые воспева- 
ли сладкоголосые пиар-менеджеры, если 
честно, не блистали оригинальностью и 
сюжетными зигзагами. Теневая организа- 
ция «Молот Тора» стремится, как водит- 
ся, к мировому господству. Две могучие 
коалиции, Ось и Союзники, вцепившиеся 
на тот момент друг в друга бульдожьей 
хваткой, подлежат, по мнению «Молота», 
укрощению, а лучше — уничтожению. От- 
ряды спецназовцев добывают улику за 
уликой, выявляя пособников тайной тре- 
тьей стороны войны, чтобы в итоге разне- 
сти злодейский штаб по кирпичику. Ни- 


И 


чего особенного, но заслугой сценаристов 
является то, что в двух кампаниях они по- 
казали солдат противоборствующих сто- 
рон не героями или негодяями, а просты- 
ми военнослужащими, исполняющими 
свой долг. А главный недоброжелатель в 
игре — один для всех, и для англичан, и 
для русских, и для немцев. 

Некоторую порцию критики вызвало 
добавление в сеттинг «Операции» фантас- 
тического элемента. Вроде как и револь- 
веры с карабинами вполне себе аутентич- 
ные, вроде как и форма на бойпах как на- 
стоящая. И тут откуда ни возьмись появ- 
ляется шагающий бронекостюм с лазер- 
ной пушкой. Чу! Это же «Панцеркляйн»! 
Впрочем, в дополнении «Операция Зет 
Зюпт: Часовые» ниваловцы решили отка- 
заться от НФ-элементов. 

В игре присутствовала приятная во 
всех отношениях возможность вылепить 
своему Альтер эго внешность наподобие 
своей, любимой. Члены команды облада- 
ли различными характеристиками, био- 
графиями, внешностью и озвучкой. А оз- 
вучка персонажей в игре, впрочем, весьма 
спорная. Когда украинский берсерк бьет 
из пулемета длинной очередью с зычным 
«Гы-гы-гы! — это еще куда ни шло. Но 
голос обиженной школьницы, которым 
снайпер Зина комментирует промах — 
«Надо еще стрельнуты», — это, знаете ли, 
уровень детсадовского драмкружка. 

На мониторах красовалась картинка, 
неплохо выглядящая и сегодня, а втот дале- 
кий год бывшая без пяти минут совершен- 
ством. Особо хотелось бы отметить модели 
солдат, на которых можно было рассмот- 
реть каждый форменный шеврон, каждую 
пуговку, каждый предмет экипировки. Сте- 
ны и перегородки реалистично крошились 
и рушились, физика была представлена на 
высоком уровне и приводила в восторг, к 
примеру, зрелищным ЁКаё40|. Недаром 
движок игры использовался еще в несколь- 
ких достойных («Серп и молот») и недо- 
стойных («Жесть») проектах. 


Алексей Корсаков 


Если вы время от времени запускаете что-нибудь более сложное и глубокое, чем 
очередной коридорный шутер или аркадная гонка о трех клавишах управления, 
если хотите дать отдых пальцам и рефлексам и проверить умственные способно- 
сти, если просто хотите сыграть в представителя редчайшего ныне жанра — по- 
пробуйте «Операцию $ЦепЕ $югт» от наших восточных соседей. Планируйте. 
Просчитывайте на три шага вперед. Импровизируйте. Жмите «Конец хода». 
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